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penetrato». 


A bordo del tuo moderno aereo da caccia devi penetrare 
nelle maglie dello schieramento difensivo nemico fino a 
raggiungere e a distruggere la bomba ai neutrone nascosta. 

La tua posizione sarà rilevata in continuazione dalle 
postazioni radar ed i missili terra aria cercheranno in 
ogni modo di abbatterti: distruggine quanti più puoi sia 
degli uni che degli altri. 
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Preparazione 


Non appena caricato il gioco 
da nastro, con il solito 
SHIFT/RUN STOP, ti ritrove- 
rai nella cabina del tuo Pe- 
netrator col quale ti adden- 
trerai in territorio nemico 
per distruggere il maggior 
numero di obiettivi. Ti viene 
offerto un menù con il re- 
cord, il punteggio del gioca- 
tore 1, quello del giocatore 
2, il numero dei partecipan- 
ti (1 o 2), la possibilità di 
andare in training mode 
(tasto T) oppure rifare il 
tracciato a tuo gusto dopo 
aver richiamato l’Editor del- 
le funzioni con il tasto E. 
Battendo invece la L potrai 
caricare da cassetta un per- 
corso già registrato in pre- 
cedenza. Per tornare al me- 
nù premi il tasto RESTORE. 
La missione è accompagna- 
ta da uno stimolante mo- 
tivo. 

Battendo la lettera T ti verrà 
chiesto con quale dei quat- 
tro settori allenarsi, scegli 
entro i numeri 1 e 4. Non vi 
è qui alcuna limitazione di 
vite per cui potrai fare tutti 
gli esperimenti che riterrai 
necessari per acquistare 
l’indispensabile esperienza. 
Per uscire da uno dei settori, 
dai il solito RESTORE e tor- 
nerai al menù. 

Battendo E accederai all’Edi- 
tor col quale potrai addirit 
tura ridisegnare il tracciato 
da affrontare. Eccoti ad una 
ad una le funzioni dei vari 
comandi dell'Editor: 
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1: seleziona la fase di gioco 
1 

2: seleziona la fase di gioco 
2 

3; seleziona la fase di gioco 

3 

4: seleziona la fase di gioco 

4 

SPACE +I/SPACE+P: sposta 
il cursore a sinistra, o a de- 


stra di un passo per volta 
Non mantenendoli premuti, 
ma battendoli ripetutameli 
te otterrai lo spostamento 
lento del cursore. Per accele 
rarlo tieni premuti i due ta 
sti in continuazione. 

SPACE + Q/SPACE + Z: vale lo 
stesso discorso fatto per i 
due precedenti con la sola 




differenza che lo sposta- 
mento del cursore avviene 
verso l’alto e verso il basso. 
B: setta la superficie inferio- 
re della galleria alla posizio- 
ne del cursore, vale a dire 
che con questo comando sei 
in grado di ristudiare il pro- 
filo inferiore del terreno. Sia 
i missili che i radar presenti 


a terra vengono in questa 
fase cancellati. 

T: esegue la stessa funzione 
del precedente agendo que- 
sta volta sul profilo superio- 
re o meglio sul soffitto della 
galleria. 

S: salva su nastro il percor- 
so da te modificato, per far 
ciò devi inserire il nome col 


quale vuoi registrare il tuo 
itinerario. 

L: come già visto carica da 
nastro un percorso registra- 
to in precedenza. 

M colloca un missile nella 
posizione del cursore. 

R: colloca una base radar 
nella posizione del cursore. 
Non agendo su alcuno di 
questi comandi, affronterai 
il percorso programmato 
dal computer che pur essen- 
do abbastanza ostico, vale la 
pena di essere sperimen- 
tato. 

RESTORE: riporta in “game 
mode" presentando il menù 
per una nuova scelta. 


n gioco 

Il percorso e suddiviso in 
quattro settori che prevedo 
no diverse conformazioni 
del terreno e, di conseguen- 
za, diverse difficoltà. Nel 
primo di questi settori, sor- 
voli un tratto di territorio 
costellato di postazioni ra- 
dar e missili terra-aria 
pronti a partire per inter- 
cettarti. Devi colpire quanti 
più obiettivi puoi in quanto, 
se è vero che sono i missili 
in grado di distruggerti, è 
anche vero che il numero di 
quelli attivati è proporzio- 
nale al numero dei radar 
presenti al momento. In 
questa prima fase non esiste 
il “soffitto” per cui puoi vo- 
lare ad alta quota senza ti- 
more di picchiare. Il secon- 
do settore propone uno 
stretto budello dal profilo ir- 
regolare; devi stare molto 
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attento a come ti sposti e co- 
me spari a causa della di- 
sposizione degli obiettivi 
che in certi punti è vera- 
mente critica. Nel terzo sta- 
dio, il tracciato diventa geo- 
metrico con dislivelli verti- 
cali notevoli; è molto impor- 
tane in questo frangente il 
controllo della velocità an- 
cor più del pulsante di spa- 
ro. Se riuscirai a passare in- 
denne anche la terza fase, 
approderai alla quarta ed ul- 
tima prima di poter distrug- 
gere la micidiale bomba ne- 
mica e ricominciare da capo 
con un tasso di difficoltà su- 
periore. Nell'ultimo settore, 
il tunnel torna ad essere ir- 
regolare e fanno l’apparizio- 
ne dei dischi volanti che so- 
no pericolosissimi sia per la 
casualità della loro appari- 
zione sia per l'irregolarità 
dei loro spostamenti i quali, 
anche se solo in verticale, 
tendono ad assumere la 
traettoria del tuo fighter. 


I comandi 

Per una maggior comodità, 
impiega il joystick in porta 
2; le quattro direzioni vanno 
intese come: su e giù, che 
spostano verso l’alto e verso 
il baso l'astronave, sinistra 
e destra che ne accelerano e 
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decelerano l’andatura, il 
pulsante di sparo che sgan- 
cia le bombe e fa fuoco col 
laser. 

Anche se meno realistico, 
comodo è anche il controllo 
da tastiera grazie alla intel- 
ligente disposizione dei ta- 
sti che risulta essere la se- 
guente: 

Q: Spostamento della navet- 
ta verso l’alto 

Z: Spostamento della navet- 
ta verso il basso 
I: Decelerazione della navet- 
ta fino al raggiungimento 
del margine sinistro dello 
schermo 

P: Accelerazione fino al rag- 
giungimento del centro del- 
lo schermo. 

SPACE: Sganciamento delle 
bombe (che dopo una breve 
traettoria in avanti cadono 
in verticale) e fuoco col la- 
ser. 


Strategia 

Per superare i quattro setto- 
ri, distruggere la bomba na- 
scosta ed accedere alla diffi- 
coltà superiore, non esiste 
una vera e propria strategia 
ma e indispensabile la pa- 
dronanza del mezzo ed il 
colpo d’occhio. Se vuoi ac- 
quisire l'una e l’altro, sele- 
ziona il “Training mode” ed 
allenati fino a che non riuci- 
rai a passare ad uno ad uno i 
singoli stadi. 


Punteggio 

Missile a terra: lOpti 

Missile in volo: 50 pti 

Base radar: 100 pti 

Dischi volanti: 100 pti 

Bomba al neutrone: 1000 pti 
per la prima 
2000 pti 
per la seconda, ecc... 



Guida all’input C 64 


TABELLA DI CONVERSIONE 


{HOME} HOME 

{ CLR } P-ULIZIA SCHERMO 

{CUR.SU} CURSORE IN ALTO 

{CUR .GIU} CURSORE IN BASSO 

{CUR.DES} CURSORE A DESTRA 

{CUR. SIN} CURSORE A SINISTRA 

{SPC} SPAZIO 

{RVS ON} REVERSE ON 

{ RVS OFF} REVERSE OFF 

{INSTI INSERT 

{FI } .'TASTO 

{ F2 } TASTO F 2 

{ F 3 } TASTO F3 

{FU } TASTO F4 

{ F5 } TASTO F5 

{ F6 } TASTO F6 

{ F7 } TASTO F7 

{ F 8 } TASTO F8 

{BLACK} COL. NERO (CTRL*1) 

{WHITE}.’ COL. BIANCO (CTRL+2) 

{RED} COL. ROSSO (CTRL + 3) 

{ C YAN } COL. CIANO (CTRL + A ) 

{PURPLE} COL. PORPORA (CTRL+5) 

{GREEN} COL. VERDE (CTRL*6) 

{BLUE} COL. BLU (CTRL+7) 

(YELLOW} COL. GIALLO (CTRL+8) 

{ORANGE} COL. ARANCIO (CBM*1) 

{BROWN} COL. MARRONE (CBM<-2) 

1LT.RED} COL. ROSSO CHIARO (CBM*3) 

{GRAY1} COL. GRIGIO .1 <CBM*«) 

{ GRAY2 } COL. GRIGIO 2 (C8M*5) 

{LT. GREEN} COL. VERDE CHIARO (CBM*6) 

{ LT . BLUE } COL. BLU CHIARO (CBM-7) 

{ GRA Y3 } COL. GRIGIO 3 (CBM*8) 


Norme per la 
battitura 

I caratteri grafici, ottenuti 
con la pressione dei tasti 
“Shift” e “CBM”, sono codifi- 
cati in modo da indicare il 
tasto da premere assieme a 
“Shift” o “CBM”. Es. il cuori- 
cino è codificato con >SH 
S <. Il numero dentro le pa- 
rentesi indica le volte che il 
tasto va premuto. 


7 


MISSIONE 



Missione è un videogame 
che utilizza la capacità gra- 
fiche e sonore del Commodo- 
re 64 senza sacrificare la ve- 
locità, componente fonda- 
mentale di ogni ‘arcade’ 
game. 

Lo scopo del gioco è di rag- 
giungere, a bordo dello Shut- 
tle, una astronave atomica 
nascosta nei sottomarini di 
un pianeta nemico e di di- 
struggerla prima che venga 
lanciata contro la Terra. 

Il gioco è formato da nove 
quadri. 
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0 REM 

1 REM * » 

2 REM • SUICIDE MISSION * 

3 REM * * 

H REM * BY ADRIANO PARETO » 

5 REM » * 

6 REM « (C) COPYRIGHT 1985 » 

7 REM * * 

8 REM * 

9 P0KE80 8 , 225 

10 PRINT"{CLR)":POKE56576,5:POKE61t8, 132: 
CLR 

20 PRINT" { CLR ) {CUR.GIU} { ORANGE } " i CHR $ ( 8 ) 
;TAB(8)"ADRIAN0 PARETO ( YELLOW ) PRESEN 
TS:":P0KE53280,2:P0KE53281 ,0 
30 PRINT" {CUR.GIU} { LT . BLUE } { RVS ON}{SH 
\ } { Al SPC } { CUR . DES ) { RVS OFF}{SH \} {C 

BM * ) { RVS ON} (CUR. DES} {RVS OFFHCBM 





* } ( RVS ON} { RVS OFF } { SH \}{RVS ONHSH 
\ } { 3 SPC ) { CBM * } { RVS OFF ] { CBM * } {RVS 
ON) {RVS OFF ] {SH \J {RVS ON } { M SPCH 
BM * } {RVS OFFHCBM «}{RVS ON } { « SPC}{ 
{RVS OFF}" 

40 PRINT" {RVS ON} {RVS OFFHSH \){2 SPC 
} {CBM *} {RVS ON) {3 CUR.DES) {2 CUR. 
DES} {CUR.DES} {RVS OFFHSH \} {CBM » 

} { RVS ON} {CUR.DES) {2 CUR.DES} (2 CU 
R . DES } { RVS OFF } { CBM * } (RVS ON } {CUR.D 
ES} {RVS OFF} {SH \} {CBM *}" 

50 PRINT" {RVS ON} {CBM *}{4 CUR.DES} 13 
CUR.DES} {2 CUR.DES} {CUR.DES} (5 CU 
R.DES) {2 CUR.DES} {3 CUR.DES} {CUR.D 
ES} " 

60 PRINT" {CBM «}{RVS ON } { 3 SPCHCBM »}{ 
CUR.DES) 13 CUR.DES) {2 CUR.DES} {CUR 
.DES} {5 CUR.DES) {2 CUR.DES} {3 CUR. 
DES} {CUR.DES} {3 SPC}" 

70 PR I NT" { 4 SPC } { CBM »}{RVS ON } {CUR.DES 
} {3 CUR.DES) {2 CUR.DES} {CUR.DES} { 
5 CUR.DES} (2 CUR.DES) {3 CUR.DES} {C 
UR.DES} " 

80 PRINT" {RVS ON } { CBM »}{2 CUR.DESHSH 
\) {CUR.DES} (CBM * } { CUR . DES } { SH \] { 

2 CUR.DES} {CUR.DES} {CBM »}{CUR.DES} 
{SH \} {CUR.DES) {2 CUR.DES} {2 CUR.D 
ES } { SH \} {CUR.DES} {CBM *}{CUR.DES}{ 
SH \)" 

90 PRINT" {RVS ON } { 4 SPC}{RVS OFFHSH \) 
{CBM *}{RVS ON } { 3 SPC} { RVS OFFHSH \ 

} {RVS ON } {SH \} {CBM »}{RVS OFFHCBM 

* } {RVS ON } { 3 SPCHRVS OFF } ( SH \ } { RVS 
ON } { SH \} {CBM »} {CUR.DES} {4 SPCHRV 

S OFF } { SH \ } { RVS ON } { SH \}{4 SPC}{RVS 
OFF } { CUR . Gl U } " 

100 P R I N T " { 3 SPCHRVS ON} {CBM » } { 2 CUR. 
DES} {SH \} {CUR.DES} {RVS OFFHCBM «} 
{RVS ON} {RVS OFF } { SH \}{RVS ONHSH 
\ } { 4 SPC) {CUR.DES} {SH \){4 SPCHRVS 
OFFHCBM * } (RVS ON } {RVS OFFHSH \}{ 
RVS ON } { SH \ } { 3 SPC } { CBM * }{ RVS OFF) 
CBM * } { RVS ON I {CBM » } { CUR . DES } { RVS 
OFFHCBM * } { RVS ON} {RVS OFFHSH \) 

110 PRINT" 13 SPC } { RVS ON } { 2 SPCHCBM *}{ 
SH \}{2 SPC } { 2 CUR.DES) {CUR.DES} {R 
VS OFF } { SH \ } { 2 S PC } { C BM *) {RVS ON ) 
{RVS OFFHSH \ }{ 2 SPCHCBM »} (RVS 
ON) {CUR.DES} {RVS OFFHSH \} {CBM » 
} { RVS ON} { CUR . DES } { 2 SPCHCBM * } { CU 
R.DES} " 

120 PRINT" l 3 SPC } { RVS 0N}{6 SPC}{2 CUR.D 
ES} {CUR.DES} (CBM * } { 4 CUR.DES} {CB 
M * } { 4 CUR.DES} {CUR.DES} 13 CUR.DES 
} (CUR.DES) {RVS OFF } {CBM »}{RVS ON } 
{CBM *} " 

130 PRINT" {3 SPC } {RVS ON} {RVS OFFHCBM 

* } {RVS ON } { 2 SPC } {RVS OFFHSH \}{RVS 


I primi due quadri si svolgo- 
no sulla superficie del pia- 
neta dove la navicella deve 
superare prima degli aste- 
roidi e poi delle astronavi 
nemiche. 

Nel terzo quadro l’astronave 
raggiunge l’apertura dei sot- 
terranei e, per entrarvi, de- 
ve distruggere un disco vo- 
lante che custodisce l’in- 
gresso. 

Dal quarto quadro in poi, ra- 
zione si svolge nei sotterra- 
nei del pianeta nemico. 

Nel quarto quadro l’astrona- 
ve deve superare tre barrie- 
re laser. Attenzione perché, 
superarle, non è facile come 
sembra! 

II quinto quadro è composto 
da un'altra barriera laser, 
da alcune stalattiti che ca- 
dono dall’alto della grotta e 
da una porta automatica che 
si apre e chiude continua- 
mente. 

Nel sesto quadro ci sono al- 
tre stalattiti e un’altra ser- 
randa da superare e questo 
compito diventa sempre più 
arduo. 

Il settimo quadro è il più dif- 
ficoltoso in quanto si deve 
attraversare un condotto 
pieno di pericoli. 
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Qui la navicella è minaccia- 
ta da un campo magnetico 
pronto ad attirarla e di- 
struggerla se non si oppone 
efficacemente. 

Nell’ottavo quadro, si arriva 
all’ingresso di una grande 
caverna percorsa da un for- 
te vento che disturba il con- 
trollo della astronave. 

Per uscire ci sono tre vie ma 
una sola è quella giusta. 

Nel nono e ultimo quadro 
appare l’astronave atomica. 
Essa è protetta da una bar- 
riera corazzata e da un disco 
volante. 

Per superare questo quadro 
e concludere la missione, si 
deve colpire più volte il di- 
sco volante e per dieci volte 
l’astronave atomica. 

Ogni volta che i nemici ven- 
gono colpiti cambiano co- 
lore. 

Attenzione perché, dopo cir- 
ca 15 secondi, l'astronave 
nemica, se non viene di- 
strutta, parte inesorabil- 
mente verso la Terra. 
Nell’ultimo quadro, quindi, 
dovete agire il più rapida- 
mente possibile. 

IO 


ON) (2 CUR.DES) { CUR . DES } { R VS OFFH 
CBM «}{RVS ON}{3 SPCHCBM «HCUR.DES 
} { RVS OFF } (CBM »}(RVS ON } ( 3 SPCHCBM 
«HCUR.DESl {CUR.DES} {3 CUR.DES} { 
UR DES-} {CUR .DES} {RVS OFFllCBM *}{RV 
VS ON} {2 SPC} {RVS OFF}" 

140 PRINT" { 3 SPC } {RVS ON} {CUR . DES }{ RVS 
OFF } { CBM * } { SH \} {RVS ON} {2 CUR. DE 
S} {4 CUR . DES } {RVS OFF } {CBM * } {RVS 0 
N) {4 CUR . DES } {RVS OFFllCBM * } {RVS 0 
N) {CUR.DES} {CUR.DES} {3 CUR.DES} { 
CUR.DES} {2 CUR . DES} { RVS OFF } (CBM *) 
{RVS ON} {RVS OFF}" 

150 PRINT" {3 SPC } { RVS ON) {4 CUR.DES} {2 
CUR.DES} {CUR.DES} {CBM »}{2 CUR.DES 
} { SH \} {CUR.DES} {CBM * } { 2 CUR.DESH 
SH \} {CUR.DES} {CUR.DES) {CBM *}(CU 
R . DES } { SH \) {CUR.DES} {3 CUR.DES} { 
RVS OFF}" 

160 PRINT" { 3 SPC } {RVS ON } {CBM *}{2 CUR. 
DES} {SH \} {CUR . DES} { SH \} {CBM *}{4 
SPCHRVS OFFHSH \} {RVS ON } { 4 SPC} 
{ RVS OFFHSH \ } { RVS ONHSH \} {CBM * 
HRVS OFF}{CBM »}{RVS ON } { 3 SPCHRVS 
OFF} {SH \ } {RVS ON } { SH \} {CBM *}{CU 
R .DES} {SH \} {CBM *}{RVS OFFHCUR.GI 
U}" 

170 PRINTTABC 4)" {ORANGEJA VIDEOGAME FOR 
THE {TELLOW} COMMODORE 64." 

175 PRINTTAB( 12)"{CUR. GIU) {LT. BLUE} {SH U 
} {1 1 SH C} {SH I}" 

180 PRINTTAB( 1 2)" {SH B } { OR ANGE } PLEASE WA 
IT { LT . BLUE } { SH B}" 

185 PRINTTAB{ 12)" {SH J}{11 SH C}{SH K}" 

1 90 FORI-700T071 0: READA :POKEI , A : NEXT 

195 DA TA169, 228, 141, 8, 3. 169, 167, 141, 9, 3, 
96 

200 SYS700 

201 F0RI-1073T01078:READA:P0KEI,A:NEXT 

202 DATA238,32.208,76.**9,234 

203 F0RI-1 034T01 04 4 : READA : POKEI , A : NEXT 

20 4 DATAI 7 0,60, 1 50, 50, 1 80, 90,1 30,45,1 60, 

80,0 

205 F0RI-1 054T01 064 : READA : POKEI , A : NEXT 

206 DAT A55, 120, 75, 145, 65, 175, 85. 11 0,95,1 
65,0 

207 FORI - 1 080T01 1 82 : RE ADA : POKE I , A : NEXT 

208 DATAI, 0,0, 0,1, 0,0, 1,1, 1,0, 1,1, 1,1,1, 
0 , 0 , 1 , 0 , 0 , 0 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 , 1 . 

209 DATAI ,1,1, 1,1, 1,0, 0.0, 0,0, 0,0, 0,0,0., 
0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 
0,0 

210 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,1 ,1 ,1 ,1 ,1 ,1 , 
1 ,1 ,1 ,1 ,1 ,1 .1 .1 .1.1 ,1 .1 .1 ,1 ,255 

215 S-327 68:P0KE56334 .PEEK(5633 i *)AND254 : 
POKEI , PEEK ( 1 ) AND251 

220 FOR I»0T01 023: POKEI 2288+I+S, PEEK (5324 
8+1 ) :NEXT 


230 F0RI-0T087:READA:P0KE12672*I*S.A:NEX 
T 

2A0 F0RI-0T0159:READA:P0KE1 33 1 2*1 *S , A : NE 
XT : F0RI«0T07 : P0KE 1 3568* I *S , 0 : NEXT 
250 P0KE1 . PEEK( 1 )OR A : POKE56 33 A . PEEK ( 563 3 
A )0R1 : POKE789 . A 
260 REM 

270 REM CHARACTERS DATA 
280 REM 

290 DATA 1 26, 102, 102, 1 10,1 18. 102, 102,126, 
60 , 12 , 12 , 12 , 28 , 28 . 28 , 28 , 126 , 6 . 6 , 126 , 
112 

300 DATA11 2,1 12,1 26,126,6.6,126,1 A.1A.1 A 
,126,96,102.102,127,6,1 A, 1 A, 1 A, 126, 9 
6 

310 DATA 96, 1 26, 1 A, 1 A, 1 A, 126, 126, 96, 96, 1 2 
6. 102, 1 02, 102, 126, 126, 6. 6, 1 A , 12, 28, 2 
8 ■ 

320 DATA28, 126, 102,102, 126, 102, 1 02,102, 1 

26.126.102.102.126.6.6.6.126.0. 0.255 
330 DATA255.255,255,255.255. 1 30,130,198. 

198.108,108,237,255,96,96,50,50,102. 

102 

3A0 DATA231 ,255,2.2,6,38,108.205.239,255 
,0,192.2A0,63.63.2A0.192.0.0,2A.2A,2 

350 DATA60.60.231 ,231 ,231 .231 .60, 60, 2 A, 2 
A, 2 A, 0,255, 255, 1 95, 1 95, 195, 1 95, 255, 2 
55 

360 DAT A255. 255. 255, 255, 255. 255. 255. 255, 

255.255.255.255.255.255.255.0. 255.25 
5 

370 DAT A255, 255, 255, 255, 0,0, 255, 255, 255, 

255.255.0. 0.0.255.255.255.255.0.0.0. 
0 ' 

380 DATA255, 255, 255. 0,0, 0,0, 0,255, 255,0, 
0.0,0,0,0,25A,252,2A8.2A0,2A8,252,25 

390 DATA252.25A ,252,2A8.252.25A,252,25A , 
255,127,63.31.15.31.63.127,63,127,63 
.31 

A00 DATA 6 3, 1 27, 63, 127. 255, 0,0. 0,2,38. 1 19 
,127,255,0,0,0,0,8.28,191.255 
AIO REM SPRITES DATA 

A20 F0RI-0T062: POKE7 68-S*I , 0 : NEXT : P0KE7 9 
7 ♦ S , 3 1 : P0KE800* S , 3 ' 

A 30 FORI-0TO50:POKE20A8*S*I,0:NEXT:F0RI- 
51T062:P0KE20A8*$*I ,255: NEXT 
A AO F0RI-0T062:P0KE2560*S*I,0:NEXT:F0RI- 
256 1T02621STEP3:POKES* 1,255: NEXT 
A50 F0RI-0T062:READA:P0KE70A*S»I,A:NEXT 
A 60 DATAO, 0.0, 0,0, 0,0, 0,0, 15, 0.0, 7. 192,0 
,3.2A0,0,225,25A,0,127,255.2A8.63,25 
5 

A70 DAT Al 56. 31 ,255.255.6 3.1.252.127,255. 
2A0, 225, 25A.0. 7, 2A0.0, 31 . 128.0.0,0,0 
.0 

A80 DATAO, 0.0, 0,0, 0,0, 0,0, 0.0. 0,0.0 
A90 F0RI-0T062: READA:P0KE832*S*I ,A:NEXT 


Uso del programma 

Prima di inaiare il gioco è 
necessario inserire il Jo- 
ystick #2. 

Dopo aver dato il RUN appa- 
rirà l’intestazione; nel frat- 
tempo vengono trasferiti in 
memoria i dati relativi alle 
varie routine in linguaggio 
macchina usate nel pro- 
gramma. 

Il gioco è preceduto da una 
breve introduzione che illu- 
stra la missione da com- 
piere. 

L'inizio di ogni quadro è ac- 
compagnato dal motivo con- 
duttore del film “Incontri 
ravvicinati del terzo tipo". 
L’astronave può essere pilo- 
tata mediante l’uso del jo- 
ystick. Il fuoco non è auto- 
matico. 

La durata del primo, del se- 
condo e dell'ultimo quadro è 
limitata a un intervallo di 
tempo predeterminato men- 
tre gli altri quadri non han- 
no vincoli di tempo e termi- 
nano quando il giocatore 
riesce a portare la navicella 
all’uscita. 
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Attenzione se, durante i pri- 
mi due quadri, tutte le me- 
teore o i dischi volanti sono 
interessati simultaneamen- 
te ad una collisione e uno di 
essi viene colpito, l’esplosio- 
ne non avviene. Ciò è dovuto 
al fatto che non si è ritenuto 
opportuno appesantire ulte- 
riormente la routine di ana- 
lisi delle collisioni, dal mo- 
mento che questa eventuali- 
tà è piuttosto rara. 
L’astronave tende ad abbas- 
sarsi per la forza di gravità, 
quindi, nei sotterranei, biso- 
gna fare molta attenzione 
per evitare che si schianti al 
suolo. 

Tutti i quadri sono stati ac- 
curatamente collaudati e, 
nonostante le difficoltà cre- 
scenti, è possibile superarli. 
La fine della partita viene 
annunciata con una musi- 
chetta e seguita da una do- 
manda che compare sullo 
schermo con la quale sì 
chiede al giocatore se vuole 
effettuare un’altra partita. 
In caso affermativo si può 
riconominciare il gioco pre- 
mendo il tasto Y o il pulsan- 
te del fuoco. 

Per uscire dal programma 
premere il tasto N. 
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500 DATAO.0,0,0,0.0,0,0,0,0,0,0, 129,2,0, 

65.4.0. 0.0.0.17.16.0.9.32.0.5.64.0.1 
,0 

510 DATAO, 222, 246,0, 1 ,0,0,5,64,0,9,32,0, 

17.16.0. 0.0.0.65.4.0.129.2.0.0.0.0.0 

, 0,0 

520 F0RI«0T062:READA:P0KE896»S*I,A:NEXT 
530 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,22 4, 0,3, 24 8, 
0,15,158,0,25,255,0,31 ,7,0,62,127,12 
8 

5 40 DATAI 21 , 2 49 , 1 92 , 1 1 9 . 1 9 1 , 1 92,254 ,1 1 1 , 
224,239,243,224,119,159,192.56,255,1 
92 

550 DATA63, 207, 128,29,247.0, 1 4,62,0,7.22 
0,0,1 ,240,0,0,0,0 

560 FORI-0TO62:READA : P0KE960+S+I , A : NEXT 
570 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0.0, 0,0, 0,0, 0.0,0, 
0,0,0,0,0,24,0,0,120,48,0,255,224,0, 
255 

580 DATA224, 0,1 20, 4 8, 0,24, 0,0, 0,0, 0,0,0, 
0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 0 , 
0 

5 90 F0RI-0T062:READA: P0KE21 1 2 + S + I , A : NEXT 
600 DAT A2, 2,2, 4, 4, 4,8, 8,8, 16, 16,16,32,32 
,32,64,64,64,32,32,32,16,16,16,8,8,8 
610 DATA 4, 4, 4, 2, 2, 2, 4, 4, il, 8, 8, 8, 16, 16, 16 
,32,32.32,64,64,64,32,32,32,16,16,16 
620 DATA8,8,8,4,4,4,2,2,2 
630 FORI-0T062: RE ADA :P0KE21 76+S+I , A: NEXT 
640 DATAO, 16,0,0,8,0,0,4,0,0,8,0,0,16,0, 
0,32.0,0,32,0,0,64,0,0,32,0,0,16,0,0 
,8 

650 DATAO, 0,4, 0,0, 2, 0,0, 4, 0,0, 4, 0,0, 8,0, 
0,8,0,0,8,0,0,16,0,0,16,0,0,16,0 
660 FORI-0TO62:READA:POKE2240-S*I , A : NEXT 
670 DATAO, 16, 0,0, 16,0,0, 32,0,0,32,0,0,64 
,0,0,128,0,0,64,0,0,32,0,0,16,0,0,8, 
0 

680 DATAO, 16, 0,0, 32, 0,0, 64, 0,0, 32, 0,0, '16 
, 0 , 0 , 8 . 0 , 0 , 4 , 0 , 0 , 2 , 0 , 0 , 4 , 0 , 0 , 8 . 0 , 0,1 
6,0 

690 FORI=0TO62:READA:POKE2304+S + I , A: NEXT 
700 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0.0, 60, 0,0 
,255,0,1 ,255, 128,3,85.192,7,255,224, 
63 

710 DATA255. 252, 255, 255, 255, 63, 255, 252, 7 
,255,224,3,85,192,1 ,255,128,0,255,0, 
0,60 

7 20 DATAO, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0, 0,0 
7 30 F0RI = 0T062: REA DA : P0KE2 36 8+S* I , A: NEXT 
740 DATA 1,0, 0,1, 1 28, 0,1, 192, 0,0, 224, 0,0, 

248.0. 0.127.0.0.127.192.0.127.192.0, 
63 

750 DAT A 1 28, 0,63, 1 28, 0,6 3, 1 28, 0,31 ,128.0 
.31,0,0,31.0.0.31,0,0,14,0,0,14,0.0, 
14,0 

760 DATAO, 12,0,0, 4, 0,0, 4,0 
770 FORI-0TO62:READA:POKE2432+S+I ,A:NEXT 
7 8P DATA 3. 255. 1 92.15,255,240.63,255,252, 
225,36,39,231,36.231,225,36,103,231, 
36 

790 DATA231 .231,4,33,255,255,255,0,255,0 




.1,255,128,1 ,255,128,3,255,192,7,255 
, 22*1 

800 DATA7, 255, 224, 15, 255, 240, 31 .255,248, 
31 ,255.248,63,255,252,127.129.254,12 

0,0,30 

810 FORI-0T062:READA:POKE2496*S+I,A:NEXT 
820 DATAO, 2 A, 0,0, 60, 0,0, 60, 0,0, 66. 0,0, 25 

5.0. 1 .255.128.3. 189. 192. 7.60. 22A , 1 A, 
60 

830 DATAI 1 2,31 . 255. 2 A8, 63. 255, 252, 1 27, 25 
5. 25 A, 255, 153. 255. 255, 153. 255. 255. 1 2 
9 

8A0 DATA255,127,153.25A,31 , 1 53 . 2A 8 , 31 , 25 
5. 2 A 8. 51 ,255. 20 A, 96, 255. 6. 1 92, 255, 3 
850 REM ROUTINE - ESPLOSIONI - 
860 F0RI-320A9T0321 A3: READA: POKEI , A:NEXT 
870 DATAI 38, 72, 173,1 , A , 7 3 , 0 , 2 AO , 8 , 206 , 1 . 

A,10A,170,76,A9,23A,173.0,A,170,73,0 
880 DAT A208, 28, 169, 15,1 Al ,0, A, 169. 0,1 Al , 

1.4.. 169.0.1A1,A,212,1A1,5,212,10A,17 
0 

890 DATAI 69, 2 34, 1 A1,21,3.76,A9,23A,138,1 
Al ,24,212,169,15,141 ,5,212,169,0,141 
,6 

900 DATA2 12, 169,0, 1 A 1 , 1 , 21 2 , 1 69 . 200 . 1 A 1 , 
0,212, 169, 129, 1 A 1 , A, 21 2. 206,0, A, 169, 
2 

910 DATAI Al ,1 ,-4,104,170,76,4 9,234 

920 F0RI-A91 52T052A58: READA : POKEI , A:NEXT 

930 REM ROUTINE - SCORE - 

940 DAT Al 73. 61 .1 33.73.57. 208, 54, 1 69. A 8,1 
41,61,133.173.60,133.73,57.208,38,16 
9 

950 DAT A A8 , 1 Al ,60,133,173.59,133,73.57.2 
08,22,169.48,141.59,133.173.58,133.7 
3 

960 DATA57.208.6, 1 69,48, 1 Al ,58,1 33,96,23 
8,58,133.96,238,59.133,96,238,60,133 
.96 

970 DATA238.61 ,133.96 
980 REM ROUTINE - LEVEL - 

990 DATA 17 3, A A, 13 A, 73, 57. 208, 6, 1 69, 48, 1 4 
1 .44,1 34,96,238.44,1 34,96 
1000 REM ROUTINE - LIVES - 
1010 DATA 173, 29, 1 35.73.48.208,6,1 69,50, 1 
41 ,29.135,96,20 6,29,1 35.96 
1020 REM ROUTINE - DELAY - 
1030 DATAI 38,7 2.1 62.100,152,72,160,255,1 
36.208,253,104, 168,202,208,244 ,104, 
170,96 

1040 REM ROUTINE - SCROLLING - 
1 0 50 DATAI 38,72,152,72,174,72.1 35.160.0. 

185,73.135,153,72,135,200,152,73.31 
1060 DATA208, 244,1 38, 141 ,103,135,104,168 
.104,170,96 

1070 REM ROUTINE - GESTIONE ASTRONAVE - 
1 080 DATA 173, 0,220, 74, 1 76, 12, 1 70, 1 73.1 ,2 
08,73,50,240,3.206,1,208,138,74,176 
1090 DAT A 12, 170, 1 73,1 ,208,73.230,240,3,2 

38,1,208,138,74,176,12.170,173,0,20 


Generalità sul 
programma 

Missione è un programma 
di quasi 28 Kbyte che, par- 
tendo dalla locazione 2049, 
termina alla locazione 
30612. 

Com’è noto, il circuito VIC- 
II è in grado di accedere a 
un banco di memoria diver- 
so da quello stabilito all’atto 
della accensione (banco 0). 

Il programma utilizza il se- 
condo banco di memoria, la 
cui locazione di partenza è 
32768. 

Questo valore viene conser- 
vato nella variabile s. 
L’inizio della memoria dello 
schermo viene cosi trasferi- 
ta alla locazione 1024+S e 
l’inizio dei puntatori degli 
sprite alla locazione 
2040+8.“ 

In questo modo, ogni volta 
che si opera una modifica 
dello schermo o dei puntato- 
ri degli sprite, si aggiunge il 
valore di S alla locazione in- 
teressata. 

L’area di memoria compresa 
tra le locazioni 1024 e 2047 
viene utilizzata dalle routi- 
ne in linguaggio macchina 
per la memorizzazione di 
dati. 
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I dati relativi alle configura- 
zioni degli sprite sono me- 
morizzati a partire dalla lo- 
cazione 704 +S, che è la pri- 
ma locazione dell’undicesi- 
mo blocco di 63 byte. 
L’insieme dei caratteri alfa- 
numerici e di quelli grafici 
ridefiniti è memorizzato a 
partire dalla locazione 
12288+S. 

Come si può notare, queste 
locazioni si trovano in ROM 
ma, come sappiamo, è com- 
pito del sistema memorizza- 
re i dati nella RAM corri- 
spondente. 

Per approfondire la cono- 
scenza di questa caratteri- 
stica del 64 leggere la rubri- 
ca “Il 64 e la memoria na- 
scosta” di Personal Software 
n. 18 del maggio 1984. 

Una caratteristica molto in- 
teressante del C64 è quella 
di poter modificare il vetto- 
re delle interruzioni har- 
dware (IRQ) contenuto nel- 
le locazioni 788 e 789. 

Ogni sessantesimo di secon- 
do, il sistema operativo pas- 
sa il controllo alla routine 
specificata da questo vettore 
e, con opportune modifiche, 
l’elaboratore può eseguire, 
contemporaneamente, un 
programma e una routine in 
linguaggio macchina. Owia- 
14 


1100 DATA7 3, 25, 2*10,3,206, 0,208, 1 38,7 1. 17 

6.12.1 70,173,0,208,73,2*15,2*10,3,238 
1110 DATAO ,208, 1 38 , 7*1 , 1 76 , 55 , 1 7 3 , 21 , 208 , 

*11, 2, 208, *18, 169,1 , 1*11. 1 35, 125, 169, 8 

0 

1120 DATAI *11 , 117, 1 25, 169, 15. 1*11, 0, *1,169, 
125, 1*11. 21, 3, 173, 0,208, 1*11 , 2, 20 8, 17 

3.1 

1130 DATA208 , 1 *1 1 ,3.208,1 73,21 .208,9,2,1*1 

1.21.208.173.2.208.105.3.111.2.208, 
231 

1135 REM ROUTINE - COLLISIONI MISSILE - 
1110 DAT A 1 73, 31 ,208, 1*11 ,3,1,173.30,208,1 

11. 2. 1.173. 21. 208, Al, 2, 208, 1,96, 238 

,2 

1 150 DAT A208, 238, 2, 208, 173,2,208,73,255, 

210.17.173.2.208.73.0. 210.10.173.3, 

1,11 

1160 DATA2, 208, 3, 76, 93, 193, 169,1 .111,135 
,125, 169, 0,111, 117, 1 25, 169, 15, 111 ,0 
,1 

1170 DATAI 69, 125, 1 11 ,21 ,3,173.21 ,208,11 , 

253.1 11 ,21 ,208,96 

1180 DATA 1 52, 72, 32, 101 , 193,101,1 68,96,1 7 
3,2,1,168,11,58,73.10,208,15,32.11. 
1 91 

1190 DATAI 73.21 ,208,11 ,215,111 ,21 ,208,32 
,0,1 92,96,1 52,11 ,58,73., 1 8,20 8,1 5,32 
. 1 1 

1200 DATA 1 91, 173, 21 ,208,11,237,1 11,21,20 

8. 32. 0. 1 92, 96, 152, 11. 58, 73, 31, 208,1 
5 

1210 DATA32. 1 1 ,1 91,173,21 ,208,11 ,221,1 11 
,21,208.32.0,192,96,152,11.58,73,26 
,208 

1220 DATA 1 5, 32, 32, 1 9 1, 1 73, 21 ,208,11 ,229, 

111.21.208.32.0. 192.96.152.11.58.73 
.50 

1230 DAT A208, 15, 32, 32, 1 9 1,1 7 3, 21 ,208,11 , 

205.111 .21.208.32.0. 192.96.152.11.5 
8,73 

1210 DA TA12, 208, 15, 32, 32, 191, 173, 21 .208, 

11.213.111.21.208.32.0. 192.96.152.1 
1 ,58 

1250 DATA73. 58, 208, 3, 76, 61, 19 3, 152, 11 ,66 
,73,66,208,3,76,61,193,152.11,130,7 
3 

1 260 DATA130, 208,3,76,61, 193,96 
1 270 DATAI 69, 1 , 1 11,1 35,1 25,1 69,1 , 1 11,1 1 7 
,125.169.15,111.0.1,169,125,111,21, 

3.96 

1 280 DATAI 69.1 ,1 11 .135.125.169,2.111 ,117 
,125, 169, 15, 111, 0,1, 169, 125, 111, 21, 

3.96 

1285 REM ROUTINE- COLLISIONI ASTRONAVE - 
1 290 DATA 1 7 3, 3, 1,11 ,1 ,208.7,1 73,2,1,11 ,1 
,210,106,169,3.111.135.125,169.8 
1300 DATAI 11 ,117,1 25,1 69,15,111 ,0,1,169, 

125.111.21.3.173.0. 208.111.1.208 
1310 DATAI 73 ,1,208,1 11 ,5,208,173,21 ,208, 

Il ,251,9,1,111 ,21,208,138,72,169 


1320 DATA20.141 , 1 02 , 1 92 . 1 62 , 30 , 238 , Hi , 20 
8, 32, 99, 192. 32, 11.193. 32, 197, 196 
1330 DATA202, 208, 241, 32, 82,192, 173, 29, 13 

5.73.50.240.23.169.25.141.0. 208.169 
1310 DATA 1 20, 141, 1,208, 173, 21, 208, 41, 233 

,9,1,141,21,208,76,6,197,169.0 
1 350 DATAI 41 ,21 ,208,104,170,96,152,72,32 
,182,194,104,168,96 
1355 REM ROUTINE - GESTIONE METEORE - 
1 360 DATA 17 3. 21 ,208,168,41,8,73,8,240,19 
,173,1,208,141,7,208,169,240,141,6, 
208 

1 370 DATAI 73. 21 ,208,9,8.1 41,21,208,152,4 

1 . 16.73.16.240.40.173.10.4.73.0. 208 

.8 

1 380 DATAI 69, 10, 1 41,219,194,141,234,194, 
173,10,4,141,9.208,169,240.141.8,20 
8 

1 390 DATAI 73,21 ,208,9,16,1 41 ,21 ,208,238, 
219, 194, 238, 234, 194, 152, 41, 32, 73, 32 
,240 

1 400 DATA 40, 173,30,4,73,0,208.8, 1 69,30, 1 

11.10.195.141.25.195.173.30.4.141.1 

1410 DATA208, 169,240,141 ,10,208,173,21 ,2 

08.9.32.141.21.208.238.10.195.238.2 
5 

1 420 DATAI 95,206, 6, 208, 206,8,208,206, 10, 
208,206,6.208,206,10,208,206,10,208 
1 4 30 DATA 1 7 3, 8, 208, 7 3. 0,208, 8, 1 7 3, 21 ,208 
,41,239,141,21.208,173.6,208,73,0,2 
08 

1440 DATA8, 173,21 ,208,41 ,247.141.21 ,208, 

173.10.208.73.0. 208.8.173.21.208.41 
,223 

1 450 DATAI 41 ,21 ,208,96,0 
1460 REM ROUTINE PRINCIPALE -LEVEL 1/2- 
1470 DATA 173, *4, 134, 141, 6, 4, 169, 50, 141, 4 
,4,169,50,141,5,4,32,148,192,32,174 
, 1 94 

1480 DATA32, 53. 194, 32,1 18,192,169,10,141 
,102,192,32,99,192,173,21.208,73,0, 
240 

1 490 DATA 31 ,206,5,4,173.5,4,73,0,208,21 9 
,238,1,208,206,4,4,173,4,4,73,0,208 
,201 

1500 DATAI 69.0, 1 41 ,21 ,208,32,65,1 92,96,0 
1510 REM ROUTINE - GESTIONE U.F.O. - 
1 520 DAT A 1 73. 56, 4, 7 3. 255, 208, 8, 1 69, 56, 1 4 
1.191, 195, 141, 206, 195. 173, 56. 4, 73,0 
,208 

1 530 DATA9, 206, 7, 208, 206, 7. 208, 76, 227, 19 

5.238.7.208.238.7.208.238.191.195.2 
38 

1 540 DATA206,195.96,1 73,21 ,208,41 ,8,208, 
1.96,173,21,208,41,16,73,16,240,23, 
32 

1550 DATÀ32, 194, 173.7,208, 141 ,9.208,173. 
6,208,141 ,8,208,173,21,208,9,16,141 
.21 

1560 DATA208, 206. 8. 208, 206, 8, 208, 173.8,2 


mente la CPU svolge un com- 
pito per volta ma l’elevatis- 
sima velocità con cui si svol- 
ge l’alternanza crea l’illu- 
sione della simultaneità. 
Questa caratteristica è stata 
utilizzata per far lampeggia- 
re il bordo dello schermo 
nella fase di caricamento dei 
dati e per generare il rumo- 
re delle esplosioni durante 
lo svolgimento del gioco. 
Ogni volta che uno sprite 
viene colpito, il contenuto 
delle locazioni 788 e 789 
viene modificato e, ogni ses- 
santesimo di secondo, il 
controllo della CPU salta al- 
la locazione 32049 dove si 
trova la routine di genera- 
zione delle esplosioni che 
crea il rumore più appro- 
priato in base ai parametri 
inviati dal programma e ri- 
manda lafprosecuzione della 
elaborazione all’indirizzo 
originale della routine di 
IRQ (59953). 

Un contatore, inserito nella 
routine di generazióne delle 
esplosioni, consente di ese- 
guire la routine il numero di 
volte necessario a creare il 
rumore dell’esplosione, 
mentre il programma prin- 
cipale continua l’esecu- 
zione. 
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Descrizione del 
programma 

Vediamo ora come è orga- 
nizzato il programma. 

La linea 9 disabilita il tasto 
RUN/STOP, in modo da evita- 
re un’interruzione indeside- 
rata del programma. 

La linea 10 seleziona, il se- 
condo banco di memoria la 
cui locazione di partenza è 
32768. 

Le linee da 20 a 185 creano 
l’intestazione. 

Le linee da 190 a 200 ripri- 
stinano il contenuto delle 
locazioni 776-777, che sono 
state modificate se si utiliz- 
za il Turbotape. 

Le linee 201 e 202 caricano 
una routine in linguaggio 
macchina che verrà esegui- 
ta, durante il caricamento 
dei dati, in sostituzione del- 
la routine di gestione 
dell’IRQ. Questa routine mo- 
difica il colore del bordo del- 
lo schermo e salta alla rou- 
tine originale del sistema 
operativo che si trova all’in- 
dirizzo decimale 59953. Du- 
rante il caricamento dei da- 
ti, quindi, il bordo dello 
schermo cambierà conti- 
nuamennte colore. Le linee 
da 203 a 210 caricano dei 
dati utili al movimento degli 
aprite. 

Le linee da 215 a 400 ridefi- 
niscono i caratteri numerici 
e creano nuovi caratteri. 

Le linee da 410 a 840 defini- 
scono gli sprite e precisa- 
le 


08.73.0. 208.8.173.21 ,208, 41 ,239. 1*11 
.21 

1570 DATA20 8 ,96 

1580 REM ROUTINE - GESTIONE PORTELLONE - 
1590 DATAI 7 3, 21 , 208,1)1 , 8 , 2»t0, 1 , 96 , 1 38 , 72 
. 1 69, 1 0, 1 1)1 , 102, 192, 1 62, 50, 32, -99, 1 9 
2,32 

1600 DATA 35, 197, 173, 21 . 208 , DI , 1 6 , 73 , 1 6 , 2 
08,3,32.18,196.238,12,208.202,208,2 
32 

1610 DATA101), 170,96 

1620 REM ROUTINE PRINCIPALE - LEVEL 3 - 
1630 DATA 1 73. 4 4, 134, 141 ,6,11,169,50,11)1 ,5 
,i), 32, 11)8, 1 92. 173. 21 , 20 8, MI, 8. 21)0, 3 
.32 

161)0 DATA 1 90, 195. 32, 1)3. 197, 32, 169, 1 96, 1 6 
9. 10,11)1, 1 02, 192, 32, 99, 192, 173. 21, 2 
08 

1650 DATA7 3. 0,21)0, 36, 173. 2, A, i)1 , 1 29,73,1 

29. 240, 19. 32, 53. 194, 206, 5. 4. 173, 5, 4 

.73 

1660 DATAO, 208, 200, 238,1 ,208.76,90,196,1 

69.0. 1A1,21,208,32,65,192,23A,23A,2 
3A 

1670 DATA96, 173.21 ,208, Al .6 A, 208,1 ,96,32 
, AO, 196, 173, 21, 20 8, Al, 8. 2A0, 1,96, 17 
3.21 

1 680 DATA208 , A 1 ,191 , 1 Al ,21 ,208,96 
1690 REM SUBROUTINES 

1 700 DATAI 7 3, AA, 134,168.73,49,240,34,152 
,73.50,2A0,29,152,73.51,2A0,28,152. 
73 

1 710 DATA52.2A0.30, 152,73.53.240,29, 152, 
73.54,240,24,152,73.55.240,23.32.14 

1720 DATA202,96.32,17A,19A,96,32,190,195 
,32.23A. 1 95.96.23A,23A,23A-,96,32,23 
9 

1730 DAT A200, 96. 32, 229, 200, 96, 17 3, AA, 1 3A 
,168, 73. 51, 2A0, 13,152,73, 52, 2A0, 8,1 
73 

1 7 AO DATA21 , 208 , Al , 1 93 . 1 A 1 , 21 , 208 , 32 . 5 7 . 
197,76,171.19A,0,23A,138,72,32,1A8, 
192 

1750 DATA10A,170,96,32,23A,195,173,21,20 
8, Al. 8, 208, 3, 32, 18, 196. 96, 173. 30, 20 
8 

1 755 DAT A 169, 0,1 Al ,2, A, 173. 31 , 208, 169,0, 
1 Al ,3. A. 96 

1760 REM ROUTINE - GESTIONE LASER - 
1770 DATA 17 3, 7, A, 7 A, 176, 31 ,173, 21, 20 8, Al 
,127,9,6A,1A1 ,21 , 208 , 23 8 , A5 , 208 , 1 7 3 
,8. A 

1780 DATA73.85.208, A2 ,169, 0,141,8, A, 169, 
1,141, 7, A, 96, 173, 21, 20 8, Al, 191, 9, 12 
8 

1790 DATAI 41 ,21 , 208 , 2 38 . 46 , 208 , 1 7 3 . 8 , A , 7 

3. 85. 20 8. 11. 169. 0. 141. 8, A, 169, 0.1A1 
.7.4 

1800 DATA96,238,8,4,96 

1810 REM ROUTINE - GESTIONE BARRIERA - 


1820 

1830 

1840 

1850 

1860 


40 

DATA 4 7. 152.7 3.40.240.4 8. 152.7 3.60.2 
40.37.152.73.80.240.38.152.73.120,2 
40,27 

DATAI 52,73. 170,240,28, 152,7 3.200,2 4 
0,1 7,152.73,230.240.18,152.73.250.2 


1910 

1 920 


40,1 

DAT A96. 169,0. 1 41 .9.4,96.169,0.1 41 ,1 
76,4,96.169.1 ,141 ,176.4,96 
DAT A 173. 176, 4,7 3.0,208,9, 173.21,208 
,41,247,141,21,208,96,173,21,208,9. 
8 

i DATAI 41 ,21 ,208.238,177,4,173.177,4, 

73.6,240,1,96,169,0,141,177.4,173,2 
51 

' DATAI 35.7 3. 3 4, 2 40, 6, 1 69, 34, 1 41 .251 , 
.1 35, 96. 169, 35. 141 , 25 1 .135. 96 
i REM ROUTINE PRINCIPALE - LEVEL 4 - 
i DATAI 69,0, 1 41 ,8, 4, 1 41 , 9, 4, 141, 177, 4 
,173.44,134,141,6,4,169.50,141,5,4, 
32 

DATA 1 48, 1 92, 32. 1 46. 197, 32. 53. 194, 16 
9.10,141,102,192,32.99.192,173,21,2 


1970 

1980 


DATA73, 0,240, 36. 173.0,208.234 ,234 ,7 
3,245,240.19,32,74.197,206,5.4,173. 
5.4 

DATA73, 0,208, 210, 238, 1 ,208,76.47.19 

8.169.0. 1 41 .21 ,208, 32 ,.65. 192,96 
REM ROUTINE - STALATTITI - 
DATA 173, 21 ,208,168,41 , 16,208,28,238 
.7.4,173.7.4,73.25.208,18,169,0,234 
.234 

DATA234,169,60,141 ,9.208,173.21 ,208 
,9, 16, 141, 21, 208, 152, 41. 32. 208, 18,1 
69,0 

DATA2 34,2 34,234,1 69,60,1 41 , 1 1 ,208,1 
73,21.208,9.32,141,21 ,208,238,9,208 
DATA238, 1 1 ,208.238,9,208,238.1 1 ,208 
,238, 11. 208, 173, 3. 4, 168, 41. 16, 240,1 
3 

1990 DATAI 73.21 ,208,41 ,239,1 41,21 ,208,1 6 
9,20,141,7,4,152.41 , 32 , 240 , 8 , 1 7 3 . 21 
,208 

2000 DATA41 ,223,141 ,21 ,208,96 
2010 REM ROUTINE PRINCIPALE - LEVEL 5 - 
2020 DATAI 69.0, 1 41 ,9.4,141 ,7,4,141 ,177,4 
.173. 44, 134, 141 , 6, 4, 169, 50. 141 , 5. 4, 
32 

2030 DATA4 7, 199, 32. 146. 197.32.246,200.32 
.53. 194, 169, 10. 141, 102, 192, 32, 99, 19 
2 

2040 

2050 DATA208.212.238. 1 .208,76.239.198.16 

9.0. 141.21.208.32.65.192.96 

2060 DATA 32. 1 48,192.173.2.4,73,18,208.5, 

169.0. 141 .7.4.96 


mente: lo Shuttle, lo sparo, 
l’esplosione, gli asteroidi, i 
dischi volanti, i missili, i la- 
ser, le stalattiti, i portelloni 
e l’astronave atomica. 

Le linee da 850 a 2880 cari- 
cano le routine in linguag- 
gio macchina utilizzate du- 
rante il gioco. 

Le linee da 5000 a 5100 
creano lo schermo di pre- 
sentazione del gioco. 

Le linee da 10000 a 12000 
costituiscono il gioco vero e 
proprio. Questa parte del 
programma si divide in no- 
ve parti, una per quadro. 

Per ogni quadro viene crea- 
to lo sfondo, vengono posi- 
zionati gli sprite e viene ri- 
chiamata la routine in lin- 
guaggio macchina relativa a 
quel quadro. 

Le linee da 50000 a 50080 
hanno il compito azzerare 
lo schermo. 

Le linee da 50040 e 50080 
introducono i quadri. 

Le linee da 50080 a 50150 
concludono il gioco. 

Le linee da 50180 a 50240 
costituiscono una routine 
che viene eseguita se il gio- 
catore ha completato la mis- 
sione. 

Le linee da 50250 a 50330 
costituiscono una routine 
che viene eseguita se il gio- 
catore ha fallito la missione. 
Le linee da 50340 a 50600 
suonano le musichette di 
inizio e di fine del gioco. 
Tratto dalla rivista 
“ Personal Software " 
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2070 REM ROUTINE -GESTIONE PORTELLONE- 
2080 DATA2 38.220.J». 17 3.220. « . 168,73.25.2 
08.5.169.1 .1*1 .2 t 5, 1. 152. 73.50, 208, 
8 

2090 DATAI 69.0. 1 Al , 220, A, 1 Al .215, A, 173.2 
15, A, 7 3. 0.208, 7. 20 6.1 3.208.238.15.2 
08 

2100 DATA96.238, 13.208.206,15,208,96 
2110 REM ROUTINE PRINCIPALE - LEVEL 6 - 
2120 DAT Al 69, 255.1 Al , 220 . A . 1 69 . 0 . 1 A 1 . 2 1 5 
,A,1A1 ,7,A,173.AA,13A,1A1 ,6. A, 169,5 
0 

2130 DATAI Al , 5, A, 32. A7. 199, 32, 6 3. 199. 32, 

113. 1 98. 32. 53. 19A, 169, 10. 1 A 1 . 102, 19 
2 

21 AO DATA32.99.192.173.0.208.73.2A5.2A0. 

23.173.21 .208.73.0. 210.21.206.5.1.. 1 
73 

2150 DATA5, A, 73. 0,208, 2 12, 238, 1 ,208,76,1 

32. 199. 169. 0. 1A1, 21, 208, 32. 65, 192. 9 
6 

2160 DATA 32, 1 1 3, 1 98, 169.0,1 Al ,7, A, 96 
2170 REM ROUTINE - GESTIONE FRECCIE - 
2180 DATA 1 7 3. 21 6, A, 7 3. 5, 2 AO. A. 2 38, 2 1 6, A, 

96.1 69.0.1 Al .21 6, A. 1 38,72, 1 52,72, 1 7 
A 

21 90 DATA 1 27.1 32.1 60,0,185.1 28,1 32.153.1 

27.1 32,200, 152,7 3. 1 1 ,208, 2 A A, 1 38, 1 A 

2200 DATA 1 38. 132. 17 A, 207. 132, 160, 0,1 85. 2 
08,1 32. 153.207, 1 32.200.152,73. 1 1 .20 
8 

2210 DATA2AA.138.1A1 .218.132.17A.222.13A 
. 160, 0,1 85. 223. 1 3 A. 15 3. 222, 1 3 A. 200. 
152 

2220 DATA7 3.1 1 , 208 , 2 A A , 1 38 . 1 A 1 .233.1 3A.1 
7A, A6, 135. 160,0, 185, A7, 135, 153. *>6,1 
35 

2230 DATA200, 152,7 3. 1 1 . 208 , 2 A A , 1 38 . 1 A 1 ,5 
7,135,10A,168,10A,170,96 
22A0 REM ROUTINE - CAMPO MAGNETICO - 
2250 DATA2A , 1 69 , 1 30 ,.205 . 0 , 208 , 1 76 ,27 , 2 A , 

1 69,1 55.205 ,0.208, 1 A A , 19, 2A, 169, 110 
.205 

2260 DATAI ,208,176,1 1 , 2 A , 1 69 , 1 60 . 205 , 1 , 2 
0 8,1 A A, 3. 32 ,9A ,200,96,206,0,208, 1 73 
.217 

2270 DATA A, 73. 3, 210, A, 238, 21 7, A, 96. 206,0 
.208,169.0.1 Al ,217, A. 96 
2280 REM ROUTINE PRINCIPALE - LEVEL 7 - 
22-90 DATA 1 69, 255,1 Al , 220 . A , 1 69 , 0 , 1 A 1 , 2 1 5 
,A,1A1 ,216.1,111 ,217,A,1A1 ,8,1,111 , 
9. A 

2300 DATAI 69. 31 . 1 A 1 , 1 38 . 1 32 . 1 A 1 . 21 2 . 1 32 . 
Ili ,233,13A.1A1 ,51 ,1 35.173.1A, 1 3A. 1 
Al ,6 

2310 DATAA.169.50.1A1 .5.1.32.118,192,32. 

63.199.32.58.200.32.205.199.32.1 A6, 
197 

2320 DATA32, 53.191, 169, 10, 1A1 ,102,192,32 
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. 99, 1 92. 173, 0, 208,73. 2*5. 2*0. 23. 173 

.21 

2330 DATA208,73.0.2*0,2*,206,5.*. 173.5.“ 
,73.0.208,206,238.1 ,208,76.159.200. 
169 

23*0 DATA0.191 ,21,208.32.65,192,96.32,63 
,199,32.205.199.32.1*6.197.96 
2350 DATA 32. 196. 199.32.63, 199.96.32.1 1 3. 
198.32,63.199.96 

2360 REM ROUTINE - VENTO RADIOATTIVO - 
2370 DATA2*. 169.30,205.0,208. 176. 2*. 2*. 1 

69.230.205.0. 208.1 *9,16,2*. 169,65, 2 
06,1 

2380 DAT A208, 176. 8. 2*. 169, 220, 205.1 ,208. 

176. 1 .96, 173. 250, *,168, 73. 0,208. 3. 2 

06.1 

2390 DAT A 208, 152,7 3, 1 ,208,3.238,1,208.15 
2,73.2.208,6,206,1,208,238.1,208,15 
2,73 

2*00 DATA 3. 208, 6, 238, 1,208.238,1 ,208.152 
,7 3. * .208.3,206,0.20 8, 1 52,73,5,208, 
6 

2*10 DATA206, 1 ,208,238,1.208,152,73,6.20 
8.3.238,1.208,152.73.7,208,6,206,1, 
208 

2*20 DATA206,0,208,152,73,8,208,6,206,1 , 
208,206,1 ,208, 152, 73, 9, 208, 6; 238, 1 . 
208 

2*30 DATA206 , 1 . 208 , 1 73 . 21 7 . * , 73 . 3 . 208 . 8 . 

169. 0. 1 *1 ,217, *.206, 0,208, 2 38, 217,* 
.96 

2**0 DATA238 , 250 ,216, 238, *,217, 238, 119, 2 
1 7. 238, 232. 21 7. 23 8, 2*6, 21 7; 238. 103, 
218 

2*50 DATA238, 218, 218,238, 228, 218, 96 
2*60 REM ROUTINE PRINCIPALE - LEVEL 8 - 
2*70 DATAI 69.0. 1 *1 , 21 7 , * . 1 * 1 , 250 , * , 1 69 . 1 
3*,1*1 ,250,132.1*1 .*.133.1*1 .119,13 
3.1*1 

2*80 DATA232.133.191 .2*6,133.1*1.103.13* 
,1*1 , 218, 13*. 1*1 . 228, 13*. 173. **.13* 
. 1*1 

2*90 DATA6 ,*,169,50,1 *1 , 5 , * . 32 . 1 *8 , 1 92 . 3 
2,253,200,32.150,201 ,32. 53. 19 *,169, 
10 

2500 DATAI *1 ,102.192,32,99.192,238,250.* 
,173.250, *,73. 1 0,208.5, 1 69, 0,1 *1 ,25 
0 ,* 

2505 DATAI 7 3. 0,208, 7 3. 2 *5, 2*0, 55, 2*. 169, 

128. 205. 0. 20 8. 176. 21. 2*. 169, 152. 205 
2510 DATAO, 208. 1**,13, 173,1 .208.168.73.5 

0,2*0,31.152.73,230,2*0,26,173,21 
2520 DATA208,73.0,2*0,70.206,5. *.173.5.* 
,73.0.2*0.3.76,220,201,238,1.208 
2530 DATA7 6.215.201 , 1 7 3 ,T> . 208 . 7 3 . 2*5 . 208 
,5, -169, 1,1*1. 2*0, *,173. 1.20 8, 168, 73 
25*0 DATA50.208.5.169.2.1A1 ,2*0. *.152. 73 
.230.208.5.169.3, 1*1 .2*0. *.173.2*0 
2550 DATA *.77, 2*5. *.208. 9, 169, 0,1*1 ,21,2 

08.32.65.192.96.169.0. 1*1,21,208,16 


9 

2560 DATA25.141 ,0,208,169,140,141 ,1 ,208, 
1 69, 1,141, 21, 208, 169, 0,141, 31, 20 8 
2570 DATA76.215.201 ,152,73,56,208,4,32,1 
50,201.96,32,111 ,204,96 
2580 REM ROUTINE PRINCIPALE - LEVEL 9 - 
2590 DATAI 69,0, 1 41 ,236, 4, 141, 0,5, 141, 2.1 7 
,4,1 41 ,250,4,1 41 ,21 5,4,1 69,255,1 41 , 
220 

2600 DATA4.169.10.141 ,71,199,169.20,141, 
81 , 199, 169, 20, 141, 4, 4, 169. 50, 141 , 5, 

4 

2610 DATAI 7 3,21 . 208 , 9 , 32 , 1 41 , 21 , 208 , 32 , 1 

39.204.32.224.203.173.21 .208.41.32, 
208 

2620 DATA6, 169.0, 1 41 ,21,208,96,32,63,199 
,173,250,4,73,10,208,5,169,0,141 ,25 
0.4 

2630 DA TA32, 104, 204, 173, 21 ,208,41,8,240, 

3.32.190.195.169.10.141.102.192.32, 
99 

2640 DATA 1 92. 32, 53. 1 9 4, 173. 21 ,208,73,0,2 

08. 6. 169. 50. 1 41, 236, 4, 96,20 6,5,4,17 
3,5 

2650 DATA4, 73. 0,240, 3, 76, 196, 202, 238, 1 ,2 

08. 20 6. 4. 4. 173. 4. 4. 73. 0. 240, '3, 76, 19 

1 ,202 

2660 DATAI 69,20, 1 41 , 102,1 92,1 62,30,238,4 
4,208,32,99,192,32.198.204,173,250, 
4,73 

2670 DATA 10, 208,5, 169, 0,1 41 ,250,4,32,104 
,204,32,63.199,202,208,226,238,1.20 
8 

2680 DATAI 73.21 ,208,41 ,237,1 41 ,21 ,208,16 
2,24,238.44,208,32,99.192,32,63,199 
,169 

2690 DATAO, 157,0,212,202,208,239, 169,5,1 

41. 44. 208. 1 69, 9, 141 , 7. 212, 169, 2, 141 
.8 

2700 DATA212, 169,3, 141 ,10,212,169,240,14 
1,13, 212, 169, 12. 141, 14, 212,1 69, 2#14 
1.15 

2710 DATA212, 169, 4, 1 41 ,17,212,169,192.14 
1,20, 212, 169, 30, 141, 22, 212, 169, 243, 
1 41 

2720 DATA23.212. 1 69,31 ,141,24,212,169.65 
, 1 41., 1 1 ,21 2,1 41 , 1 8.21 2,1 62.255,32,9 
9.192 

2730 DATA32, 63. 199,1 38.32,210,204,202,20 
8,243.169.255.32,99,192.162,24,169. 
0 

27 40 DATAI 57,0.212,202,208,248,169,100,1 

41. 236. 4. 169. 0. 141. 21. 208. 96 
2750 REM ROUTINE - FINALE - 

2760 DATA 1 73, 2, 4, 41 ,34,73.34,240,1 ,96,17 

3.0. 5.73.9.240.15.238.44.208.238.0, 

5 

2770 DATAI 7 3.21 ,208,9,32,1 41 ,21,208,96,2 
34,32,125,204,234,162.60,238,44,208 
.32 

2780 DATA99. 192, 32, 1 4, 1 93. 17 3. 250, 4, 73.1 


0,208,5,169,0,1111 ,250,4,32,1011,2011, 
32 

2790 DATA63, 1 99, 202, 208, 226, 169, 5. 1 41 ,1 3 
5,125,169,10,141,117,125,169,15,141 
,0,4 

2800 DATAI 69, 1 25, 1 41 .21 ,3,173,10,208.1 41 
, 4,208,1 73,1 1 ,208, 1 41 , 5 , 208 , 1 73 , 21 , 
208 

2810 DATA41 ,221,9.4,141,21,208,162,50,23 

8.41 .208.169.50.141 .102.192.32.99.1 
92 

2820 DATA 32,6 3, 1 99. 202, 208, 239, 169,0,1 41 
,21 ,20 8,96.2 38,250,4,32,253,200,96 
2830 DATAI 73 ,'21 ,208, 41 ,8,240,3,32,190,19 

5. 32. 63. 199. 96. 169. 10. 141. 102. 1 92,1 
73 

2840 DATA21 ,208,9,32,141,21,208,96,173,1 
,5,73,5,240.8,173,21,208,9,8.141.21 
,208 

2850 DATA32,148,192,173,2.4,41 ,10,73,10, 
240,1,96.173,1.5.73.5,240,15.238.42 
,208 

2860 DATA238.1 ,5, 173.21 ,208,9.8,141 ,21 ,2 
08,96, 173, 21, 208, 41, 247, 141, 21, 208, 
96 

2870 DATA32, 14, 193.173. 21 .208,9,32,141,2 
1,208.96.41,1,208,3.206.11.208,96 
2880 DATA238, 58, 21 7, 238. 59, 21 7,238,60,21 
7,238.61,217,238,62,217.96,0 
5000 REM ROUTINE - INTRODUZIONE - 
5010 P0KE789,234:P0KE53280,2 
5020 PR I NT " { CLR } {4 CUR . GIU }{ PURPLE } "T AB ( 
15) " ATTENTION : (CUR. GIU) (IO CUR. SIN) 
(10 CBM U)" 

5030 PRINT" (CUR.GIU)"TAB(6)"PLANET EARTH 
IS IN DANGER !!" 

5040 PRINT"(CUR.GIU) (GREEN) (3 SPCJYOU AR 
E THE PILOT OF THE SHUTTLE.""" 

5050 PRINT'MCUR.GIU) (GREEN) (5 SPCJYOUR M 
ISSION IS TO REACH THE " 

5060 PRINT"(CUR.GIU) (GREEN) (2 SPC)SPACE- 
SHIP'S ALIEN AND TO DESTROY IT" 

5070 PR INT" { 2 CUR . GIU }{ PURPLE ) "TAB ( 1 4 ) "G 
OOD LUCK ! I" 

5080 PRINT" ( 2 CUR. GIU) (LT. BLUE) (7 SPC)PR 
ESS FIRE BUTTON TO BEGIN" 

5090 IF (PEEK( 56320 )AND1 6 )<> 1 6THEN 10000 
5100 GOTO 5090 

10000 REM - CREAZIONE SFONDO - 
10002 P0KE1024,15:P0KE1025,0 
10005 PRINT"(CLR)":POKE 53272 ,( PEEK ( 5327 
2 ) AND240 )0R1 2 
10010 LO-1177*S:CC-55449 

10020 POKECC ,7 :POKELO,85:POKECC+6,7 :POKE 
LO*6,73:CC-CC*1 

100 30 FORJI-1 1 78+ST01 1 82+S : POKECC , 7 : POKE 
JI , 67 : CC«CC* 1 :NEXT:CC-55489 
10040 FORJI-1 21 7*ST01857 + SSTEP40: POKECC , 
7:POKEJI,93:POKECC*6,7:POKEJI*6,93 
10050 CC«CC*40 : NEXT 

10060' POKECC, 7 :P0KE1 897 *3,74: POKECC* 6,7: 


POKE 1 903* S , 75 

10070 F0RJI-1898»ST01902*S:CC-CC*1 .-POKEC 
C , 7 : POKE J I ,67 : NEXT 

10080 POKE IH 1 7*S, 107: POKE 1 423*S,1 1 5 : POKE 
1657*S.107:P0KE1663»S,1 15 
10090 CC-55690:F0RJI-1 418*ST01 «22*S:P0KE 
CC,7:POKEJI,67:CC-CC*1 : NEXT 
10100 CC-55930:F0RJI-1658»ST01662*S:P0KE 
CC,7:POKEJI,67:CC-CC*1 : NEXT 
10110 PR I NT " {HOME ) [ CUR . Gl U } "T AB ( 3 3 ) " { OR A 
NGE}SUICIDE"SPC(33)"MISSION"SPC( 1 1 
4 )" {LT. BLUE } SCORE "SPC (75) "00000" ; 
10120 PRINTSPC ( 1 55)"LEVEL"SPC(77)"1 "SPC( 
157)"LIVES"SPC(75)" {RVS ON}C{RVS 
OFF} 2{CUR.SIN}"j 

10130 PRINTSPC(116)"{LT.RED)WRITTEN"SPC< 
33)" BIT A."SPC(34)"PARETO{HOME} {RE 
D ) - ; 

10140 POKE2023*S,46:POKE56295, 10 
10150 CC-55328:FORJI-1056*ST0201 6+SSTEP4 
0:P0KEJI , 135:P0KECC , 2 : CC-CC ♦ 40 : NEX 
T 

10200 REM - LEVEL 1 - 
10210 V-53248 : M-54272 
10220 GOSUB50040 

1 0230 P0KE2040*S , 1 1 : P0KE20 4 1 *S . 1 ? : POKE20 
42*S,13:POKE204 3*S,1 4 : P0KE204 4*S , 1 

10240 POKE2045*S, 14: POKE V,25: POKE V*1 ,120 
:POKEV*39. 1 4 : POKEV*4 0. 1 4 : POKE V» 42 , 
8 

10250 POKEV*43,8:POKEV*44,8:POKEV»23.60: 

P0KEV*29,60:P0KEV*21 .1 
10260 PRINT"{YELLOW){HOME) 121 CUR.GIUHC 
BM 8){CBM P } 1 CBM 0)(CBM I } : ( RVS ON 
} G { RVS OFF } : 1 CBM I } (CBM 0}|CBM P}{ 
CBM 0 } {CBM I ) : { CBM I)(CBM 0} {CBM P 
} { CBM 8} {CBM 8 } {CBM P}{CBM 0 } {CBM 
I } : (RVS ON } G { RVS OFF}:(CBM I } { CBM 
0} {CBM P } {CBM 8} {CBM P } (CBM I)(CB 
0){7 CUR.DES)"; 

10270 F0RI-1T03:PRINT"{CUR. DESI {RVS ON}G 
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG { RV 
S OFF} {7 CUR.DES}" : : NEXT 
10280 SYS 500 3 4 : REM L.M. 

102 90 IFPEEK( 1030)-PEEK(3 I *3 1 I8)THEN50090 
10300 REM - LEVEL 2 - 
10310 GOSUB50000:GÒSUB50040 
1 0320 P0KE204 3*S, 36 : POKE20 4 4*S , 36 : P0KE20 
45 + S, 36: POKEV ,25:P0KEV*1 , 1 20: POKE V 
♦ 43,4 

10330 P0KEV*44,10:P0KEV*21 ,1 
10340 PRINTMCREEN) {HOME} {21 CUR.GIUHRV 
S 0N}8ABBA88ABA8AB8AB8A8AB8AB8A8AB 
A8B [ RVS OFF} {7 CUR.DES)" ; 

10350 F0RI-1T03:PRINT"{CUR.DES) {RVS ON}G 
GGGGGGGGGGGGCGGGGGGGGCGGGGGGGGG { RV 
S OFF) (7 CUR.DES}": : NEXT 
10360 SYS50034 : REM L.M. 

10370 IFPEEK(1030)-PEEK(34348)THEN50090 
10380 REM - LEVEL 3 - 


10390 GOSUB50000:GOSUB50010 
10100 P0KE2011*S, 1 5 : PONE V . 25 : PONEVO .120 
:POKE2016*S.32:POKE2017*S.10:P0KEV 
♦12,5 

10H10 P0KEV*29.76:POKEV+16,0:POKEV+6,230 
:P0KEVO,90:P0KEVO2,100:P0KEVO3, 
115 

10120 P0KEVO6,128:P0KEVO1,1:P0KEVO5,2 
00:POKEV*23.201:POKEV*15,12:POKEV* 
27,192 

10125 P0KE2015*S. 38: PONEVO 0.1 99: PONEVO 
1 ,213:POKEV*11,11:POKEV*21 ,233 
10130 PRXNT" ( OR A NGE ) (HOME) {15 CUR.GIUHR 
VS ON ) RSSRSRSRSR { 5 S PC } SRSRSR RSRSR 
SRSRSR ( RVS OFF J (7 CUR.DESJ"; 

10110 PRINT" (CUR. DES) {RVS ON ) GGGGGGGGGN { 
5 SPC ) PGGGGGGGGGGGGGGGG { RVS OFF} (7 
CUR . DES } " s 

10150 PRINTMCUR.DES) (RVS ON } GGGGGGGGGO { 
5 SPC }QGGGGGGGGGGGGGGGG{RVS OFF} (7 
CUR.DESJ"; 

10160 PRINT" {CUR .DES} {RVS ON } GGGGGGGGGN { 
5 SPC}JIHIJKJIHIJKLMLKJ{RVS 0FFH7 
CUR. DES}"; 

10170 PRINTMCUR. DES} (RVS ON } GGGGGGGGGO { 
22 SPC } { RVS OFF } (7 CUR.DESJ"; 

10180 PRINT" {CUR. DES) (RVS ON } GGGGGGGGCN { 
22 SPCHRVS OFF } (7 CUR.DESJ"; 

10190 PRINTMCUR.DES) {RVS ON ) GGGGGGGGGO { 
22 SPCHRVS OFF } { 7 CUR, DES}"; 

10500 PRINTMCUR. DES) [RVS ON } GGGGGGGGGN { 
22 SPC ) { RVS OFF } {7 CUR.DESJ"; 

10510 PRINTMCUR. DES) {RVS ON } CGGGGGGGGOR 
SBRSBSBRSBRGGGSBRSBRSIRVS OFF} {7 C 
UR.DES)"; 

10520 PRINTMCUR.DES) {RVS ON } GGGGGGGGGGG 
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG { RVS OFF} (7 C 
UR.DES)"; 

10525 POKE501 1 1 . 56 : P0KE50 1 26 , 56 
10530 SYS 50260 : REM L.M. 

10510 IFPEEK(1030)-PEEK( 31318)THEN50090 
10550 REM - LEVEL 1 - 
10560 GOSUB50000:GOSUB50010 
10570 P0KE2013*S,31 :P0KE2016*S.33:P0kE20 
17*S, 33 : POKE V* 16,0: PONE V* 12,1 : PONE 
V , 25 

10580 POKE V ♦ 1 , 1 20:P0KEVO 2,56:P0KEV+6, 1 2 
8: PONEVO, 173: PONEVO 3.1 11:P0KEV*1 
1,195 

10590 PONEVO 5,1 1 1:P0KEV*23,201:P0KEV*29 
, 20$ : POKE V ♦ 16 , 1 

10610 PRINTMHOME) {ORANGE) {RVS ON ) GGGGGG 
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG { RVS OFF 
J {7 CUR. DES)"; 

10620 F0RI-1T06:PRINT"{CUR.DESHRVS ON ) G 
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG { R V 
S OFF) {7 CUR. DESI": : NEXT 
10630 PRINTMCUR. DES} {RVS ON } MLLKKJ J I IHG 
GGGGGGGGGGHI IJJJKKLLH{RVS OFF} {7 C 
UR.DES}*; 


10640 PRINT" (CUR . DES} ( RVS OH } { 1 2 SPCJLJH 
GGHJL ( 1 2 SPCHRVS 0FFH7 CUR. DESI" 

10650 PRINT"(CUR.DES) (15 SPCHRVS ON)QN{ 
RVS OFF} {15 SPC ) 1 7 CUR. DES)"; 

10660 PRINTMCUR.DESH15 SPCHRVS ON)PO( 
RVS OFF }( 1 5 SPC ) (7 CUR. DES)"; 

10670 PRINT"{CUR.DES) (15 SPCHRVS OH)QH{ 
RVS OFF ) { 1 5 SPC ) ( 7 CUR. DES)"; 

10680 PRIMT"{CUR.DES) H5 SPCHRVS ON)PO{ 
RVS OFF ) { 1 5 SPC ) ( 7 CUR. DES)"; 

10690 PRINT"(CUR.DES) {RVS ON ) RSRSRSRSSR ( 
5 SPC ) QN { 5 SPC)RSRSRRSRSR{RVS OFF) 
(7 CUR. DES)"; 

10700 PRINT" (CUR .DES) {RVS ON } GGGGGGGGGN { 
5 SPC ) PO { 5 SPC ) QGGGGGGGGG { RVS OFF) 
17 CUR. DES)"; 

10710 PRINT" {CUR .DESHRVS ON ) GGGGGGGGpO { 
12 SPC)PGGGGGGGGG{RVS 0FF){7 CUR.D 
ES)"; 

10720 PRINT" (CUR. DES) (RVS ON ) GGGGGGGGGN { 
12 SPC ) QGGGGGGGGG { RVS OFF ) { 7 CUR.D 
ESI"; 

10730 PRINT" {CUR .DES) {RVS ON } GGGGGGGGGO { 
12 SPC)PGGGGGGGGG(RVS OFF) {7 CUR.D 
ES)"; 

10740 PRINT" {CUR .DES) (RVS ON ) GGGGGGGGGN { 
12 SPCJQGGGGGGGGGIRVS 0FF}{7 CUR.D 
ES)"; 

1 0750 PRINT"{CUR. DESHRVS ON ) GGGGGGGGGO { 
12 SPC)PGGGGGGGGG{RVS 0FF){7 CUR.D 
ES)"; 

10760 PRINT" {CUR. DES) {RVS ON ) GGGGGGGGGN { 
12 SPC ) QGGGGGGGGG {RVS OFF) {7 CUR.D 
ES)"; 

10770 PRINTMCUR. DESHRVS ON ) GGGGGGGGGO ( 
5 SPC } QN ( 5 SPC ) PGGGGGGGGG (RVS OFF) 
{7 CUR. DES)"; 

10780 PRINT"{CUR.DES) {RVS ON ) GGGGGGGGGN { 
RVS OFFHCBM 0HCBM P){CBM 0){CBM 
IJHHVS ON )GG { RVS OFF):{CBH I){CBM 
0 ) {CBM P ) { CBM #){RVS ON ) QGGGGGGGG 
G{ RVS OFF ) {7 CUR. DES)"; 

10790 F0RI-1T02:PRINT"{CUR. DESHRVS ON)G 
GGCGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG { RV 
S OFF) {7 CUR. DES)"; : NEXT 

10795 POKE V* 2 1 ,201 

10800 SYS 507 1 8 : REM L.M. 

10810 IFPEEK(1030)-PEEK(34348)THEN50090 

10820 REM - LEVEL 5 - 

10830 GOSUB50000:GOSUB50040 

10840 POKEV,25:POKEV*1 , 1 20 : P0KE2043*S , 34 
:P0KE2044*S,37:POKE2045*S,37:POKEV 
♦ 42,1 

1 0850 POKEV + 43, 1 2:P0KEV+44 , 1 2 : POKEV + 6 , 68 
: POKEV ♦ 7 ,85 : POKE V ♦ 8 , 120:POKEV*1 0, 1 
70 

10855 POKE2O46 + S,40:POKE2047*S,40:POKEV» 
45, 3 : POKE V ♦ 46, 3: POKE V* 12, 227 

10856 P0KEV*1 4 , 227 : POKEV* 1 3.60: P0KEV*1 5, 
102:P0KEV»27,192 
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10860 PRINT"{HOME) (ORANGE) {RVS ONJGGGGCG 
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG ( RVS OFF 
}(7 CUR.DES)"; 

10870 PRINT" (CUR.DES) (RVS OH ) GGGGGGGGGH I 
JKLMLMLMLKLMLKJ IGGGGG (RVS OFF) (7 C 
UR.DES)"; 

10880 PRINT” (CUR .DES) (RVS ON ) GGGGGHJLG ( 2 

0 SPC ) LK J ( RVS OFF ) ( 7 CUR.DES)"; 

10890 PRINT”(CUR.DES) (RVS ON)GIKM(A SPC) 

(GRAT3)E(0RANGE) (23 SPC ) ( RVS OFF)( 
7 CUR.DES)"; 

10900 F0RI-1T06:PRINT"(CUR.DES) (32 SPC)( 
7 CUR.DES)"; : NEXT 

10910 PRINT"(CUR.DES) (RVS 0N)(8 SPC)(GRA 
Y3)D(0RANGE) ( 1 8 SPC ) RSRSR { RVS OFF) 
(7 CUR.DES)"; 

10920 PRINT"(CUR.DES)(RVS ON ) RSRSRSRSGS ( 
17 SPC ) PGGGG { RVS 0FF)(7 CUR.DES)"; 

10930 F0RI-1T010:PRINT"(CUR.DES) (RVS ON ) 
GGGGGGGGGN ( 1 7 SPC ) QGGGG ( RVS OFF) (7 
CUR.DES)"; : NEXT 

1 09*10 PRINT"(CUR.DES)(RVS ON ) GGGGGGGGGO ( 
17 SPC ) PGGGG ( RVS OFF ) ( 7 CUR.DES)"; 

10950 PRINT"(CUR.DES) (RVS ON ) GGGGGGGGG08 
AB8BA0A0B0A0AB0BQGGGG (RVS 0FF)(7 C 
UR.DES)"; 

10960 PRINT"(CUR.DES) (BVS ON ) GGGGGGGGGGG 
GGCGGGGGGGGGGGGGGGGGG (RVS OFF) (7 C 
UR.DES)"; 

10970 P0KEV23.252:P0KEV*29.252:P0KEV21 
. 1 93 :P0KE12A*. 255: PONE 1239,0 

10980 SYS 509 1 0 : REM L.M. 

10990 IFPEEK( 1030)-PEEK(3 I »3 , I8)THEN50090 

1 1000 REM - LEVEL 6 - 

11010 G0SUB50000 : G0SUB50040 

1 1020 P0KE20A6*S,i»0:POKE20A7*S.H0:POKEV* 
HS^POKEV^U^iPOKEV*^,^ 

1 1030 POKEV*1A,128:POKEV»13,105:POKEV*15 
,1«7:P0KEV,25:P0KEV*1 , 1 20 : POKEV*23 
. 24 H 

11040 P0KEV»29.2*1‘1:P0KEV*27, 192:P0KEV*8, 
80:P0KEV*10, 175: POKEV* 9,60: P0KEV*1 

1 ,60 

1 1050 PRINT"(HOME) (ORANGE) (RVS ON } GGGGGG 
GHIJJIHGGGGGGHIJJIHGGGGGGG(RVS OFF 
) ( 7 CUR.DES)"; 

11060 F0RI-1T07:PRINT"(CUR.DES) (RVS ON)G 
GGGGGN ( 6 SPC)PGGGG0(6 SPC ) QGGGGGG { 
RVS OFF ) { 7 CUR.DES)"; :NEXT 

11070 PRINT"(CUR.DESJ (RVS 0N)HIJKLM(7 SP 
C ) K J HH JK ( 7 SPC ) MLKJ IH ( RVS 0FF)(7 C 
UR.DES)"; 

11080 F0RI-1T06:PRINT"(CUR.DES)(32 SPC)( 
7 CUR.DES)"; :NEXT 

11090 PRINT" (CUR . DES) ( RVS ON)BAB8AB8{6 S 
PCHRVS 0FF)(CBM PJICBM 0)(2 CBM I 
) { CBM 0 ) (CBM P ) (RVS 0N)(6 SPC ) B8B A 
8 AB ( RVS OFF ) ( 7 CUR.DES)"; 

11100 F0RI-1T07:PRINT"(CUR.DES) (RVS ON)G 
GGGGGO { 6 SPC ) QCGGGN ( 6 SPC ) PGGGGGG ! 


RVS OFF } { 7 CUR . DBS } " ; : NEXT 
UUO PRINTMCUR.DES) (RVS ON } COGOCGORSSR 
SRQGGGGNRSRSRSPGGGGGGIRVS OFF) {7 C 
UR.DESJ"; 

11120 PRINT"{CUR.DES) {RVS ON } GGGGGGGGGGG 
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG ( RVS OFF) {7 C 
UR.DES}"! 

11125 POKEV+ 21 ,241 
11130 SYS 51 057 : REM L.M. 

I1U0 IFPEEK(1030)»PEEK(34348)THEN50090 
11150 REM - LEVEL 7 - 
11160 G0SUB50000 : GOSUB50040 
11170 POKEV+ 1 2 . UH : POKEV + 1 4,44: POKEV* 1 3 . 1 
05 : POKEV ♦ 15, 147: POKEV. 25: POKEV* 1 ,1 
20 

11180 POKEV*23,2O4:POKEV+29,204:POKEV*6, 
2 1 3 : POKEV ♦ 7.125 

11 200 PRINTMHOME) {ORANGE) (RVS ON ) GGGGGG 
GHIJKLMMLKJIHGGGGGGGGGGGGG{RVS OFF 
} C 7 CUR . DES ) " ; 

11210 FQRI-1T06:PRINT"(CUR.DES) {RVS ON)G 
GGGGGN { YELLOW } (12 SPC) { ORANGE )QGGG 
GGGGGGGGG ( RVS 0FF)(7 CUR . DES ) " ; : NE 
XT 

11215 PRINTMCUR.DES) (RVS ON ) GGGGGGN ( 5 S 
PC ) QO ( 5 SPC ) QGGGGGGGGGGGG (RVS OFF) 
(7 CUR. DES)"; 

1 1220 PRINTMCUR.DES) (RVS 0N)HIJKLM(6 SP 
C }Q0 ( 5 SPC)QGHIJKL(GRAY3)E(0RANGE) 
LKJ IH ( RVS OFF) (7 CUR. DES)"; 

11230 F0RI-1T06:PRINT"(CUR.DES) (12 SPC)( 
RVS 0N)Q(CYAN)G(5 SPC ) G { ORANGE ) 0 ( R 
VS OFF ) ( 1 1 SPC ) (7 CUR . DES ) " ; : NEXT 
|1 1 240 PRINT"{CUR.DES) (RVS ON ) B ABFA B8 A B8A 
BGN ( 5 SPC ) QO { 5 SPC) ( CRAY 3 ) D { ORANGE 
) AB8AB (RVS OFF ) ( 7 CUR. DES)"; 

11245 PRINT" (CUR.DES) (RVS ON ) GGGGGGGGGGG 
GGN ( 5 SPC ) QO ( 5 SPC ) PGGGGG ( RVS OFF) 
{7 CUR.DES)"; 

11250 F0RI-1T06:PRINT"(CUR.DES) (RVS ON)C 
GGGGGGGGGGGGNI YELLOW) (12 SPC) (ORAN 
GE ) PGGGGG ( RVS 0FF){7 CUR . DES ) " ; : NE 
XT 

1 1 260 PRINTMCUR.DES) (RVS ON ) GGGGGGGGGGG 
GGNRSRSRSRSRSRSPGGGGGtRVS OFF) (7 C 
UR.DES)" ; 

11270 PRINT" (CUR.DES) (RVS ON ) GGGGGGGGGGG 
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG ( RVS OFF) (7 C 
UR.DES)"; 

1 1 280 POKEV + 21 ,201 
1 1290 SYS 51 31 7 : REM L.M. 

1 1 300 IFPEEK( 1030)-PEEK( 3*134 8)THEN50090 
11310 REM - LEVEL 8 - 
11320 GOSUB50000 : GOSUB5004O 
1 1 325 X-INT(RND(TI )»3) + 1 : POKE 1 269 , X 
1 1 330 POKEV, 25: POKEV +1 , 1 20 : POKEV ♦ 2 1 ,1 
1 1 340 PRINTMHOME) (ORANGE) (RVS ON ) GGGGGG 
GGGGGGO { 6 SPC ) PGGCGGGGGGGGG (RVS OF 
F ) { 7 CUR.DES)"; 

1 1350 PRINTMCUR.DES) (RVS ON ) GGGGGGGGGGG 
GN { 6 SPC ) QGGGGGGGGGGGG (RVS OFF) (7 
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CUR.DES)"; 

11360 PRINT"{CUR.DES} {RVS ON } GGCGGGHI JKL 
M { 8 SPC)MLKJIHGGGGGG{RVS OFF}{7 CU 
R . DES } " j 

11370 F0RI-1T05:PRINT"{CUR.DES} {RVS ON}G 
GGGO { 2 2 SPC } PGGGG { RVS OFF} (7 CUR.D 
ES} " ; : NEXT 

1 1 380 PRINf'MCUR.DESMRVS 0N}IJKLM(22 SP 
C } MLKJ I { RVS OFF } { 7 CUR.DES}"; 

11390 F0RI-1T07:PRINT"{CUR.DES} (32 SPC}{ 
7 CUR.DES}"; : NEXT 

11900 PRINT"{CUR.DES} {RVS ON}G{RVS OFF): 
{ CBM I } { CBM 0 } { CBM P ) { 22 SPC}{CBM 
P } { CBM 0} {CBM I } : {RVS ON}G{RVS OFF 
} {7 CUR.DES}" ; 

11910 F0RI-1T05:PRINT"{CUR.DES} {RVS 0N}G 
GGGN {22 SPC } QGGGG {RVS 0FF}{7 CUR.D 
ES}"; : NEXT 

11920 PRINT"{CUR.DES}{RVS ON } GGGGGG { RVS 
OFF } : { CBM I } { CBM 0 } { CBM P}{CBM 8}{ 
10 SPC } { CBM e}{CBM P } {CBM 0}{CBM I 
} : { RVS ON } GGGGGG { RVS 0FF}{7 CUR.DE 
S}"; 

11930 PRINT" {CUR.DES} {RVS ON } GGGGGGGGGGG 
GO { 6 SPC } QGGGGGGGGGGGG { RVS OFF} {7 
CUR.DES}"; 

11990 PRINT" {CUR.DES} {RVS ON } GGGGGGGGGGG 
GN { 6 SPC } PGGGGGGGGGGGG { RVS OFF} {7 
CUR.DES}"; 

1 1 950 SYS 51631 : REM L.M. 

11960 IFPEEK(1030)=PEEK(39398)THEN50090 

1 1970 REM - LEVEL 9 - 

11980 GOSUB50000:GOSUB50090 

11990 POKE2093+S,36:POKE2O95+S,39:POKEV, 
25 : POKE V+ 1 , 1 20 : POKEV + 9 2 , 9 : POKEV + 99 
,5 

1 1500 POKEV+6,193:POKEV+7,130:POKEV+10,2 
1 6 : POKEV + 1 1 , 127 : POKEV+ 1 2, 180 

11510 POKEV + 1 3 , 105: POKE V + 1 9, 1 80:POKEV+15 
, 1 97 : POKEV *23, 236: POKEV *29, 236 

11520 PRINT" { HOME }{ORANGE}{RVS ON } GGGGGG 
CGGCGGGGGGGGGGGGGN{6 SPC }QG { RVS OF 
F) {7 CUR.DES}"; 

11530 PRINT"{CUR.DES} {RVS ON } GGGGGGGGGGG 
GGGGHIJKJHGG0{6 SPC}PG{RVS OFF } {7 
CUR.DES}"; 

11590 F0RI-1TO6:PRINT"{CUR. DESI {RVS ONJG 
GGGGGGGGGGGGGO { 6 SPC}PGN{6 SPC}QG{ 
RVS OFF } (7 CUR.DES}"; :NEXT 

11550 PRINT" {CUR. DES} {RVS ON } H I JKLMMLKJ I 
GGIK { 6 SPC } PGN { 6 SPC}QG{RVS OFF } {7 
CUR.DES}" ; 

11560 FORI-1TO6:PRINT"{CUR.DES}{30 SPC } { 
RVS ON } PG { RVS OFF } { 7 CUR . DES } " ; : NE 
XT 

11570 PRINT"{CUR.DES} {RVS ON}G{RVS OFF}: 

{CBM I } {CBM 0 ) {CBM P ) { 2 CBM 8}{CBM 
P } {CBM 0 } {CBM I } : { RVS ON}GG{RVS 0 
FF } (CBM I } {CBM P } [ 6 SPC}{RVS ON}PG 
G { GRA Y3 ) GGGGGG (ORANGE}GG{ RVS OFF} { 
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7 CUR.DES}"; 

11580 FORI-1 T07 :PRINT" {CUR.DES} {RVS ON}G 
GGGGGGGGGGGGGO{ 6 SPC } PGGGGGGGGGG { R 
VS OFF } {7 CUR.DES}"; ; NEXT 
11590 PRINT"{CUR.DES) {RVS ON } GGGGGGGGGGG 
GGGG {RVS OFF } : { C BM I}{CBM 0}{CBM P 
} { C BM 0 } : { RVS ON } GGGGGGGGGGG { RVS -0 
FFH7 CUR.DES}"; 

11600 PRINT"{CUR.DES} {RVS ON } GGGGGGGGGGG 
GGGGGGGGGGGGGGGGGGGGG{ RVS OFF} {7 C 
UR.DES}" ; 

11610 POKE1281 ,0:POKEV+21 ,233 
11620 P0KE501 1 1 ,56:P0KE501 26,56 
1 1 630 SYS 5 1 866 : REM L.M. 

1 1 6*10 POKE51015,25:POKE51 025,50 
11650 IFPEEK(1260)-0THEN50160 
1 1 660 IFPEEK( 1 260)-100THEN50250' 

11670 GOTO 50090 
12000 GOTO 12000 

50000 REM ROUTINE - CLEAR SCREEN - 
50010 PRINT" {HOME} {32 SPCH7 CUR.DES}"; 
50020 F0RI-1T024:PRINT"{CUR.DES) 132 SPC} 
{7 CUR.DES}"; : NEXT 
50030 RETURN 

500*10 REM ROUTINE - GET READY - 
50050 PRINT" {HOME} {1 1 CUR . GIU } "T AB { 1 1) " { 
LT . BLUE } GET RE ADY"SPC ( 7 1 ) " PLA YER 1 

50060 GOSUB 503*10 

50070 PRINT" {HOME} {1 1 CUR . Gl U } "T AB ( 1 1 ) " { 
9 SPC}"SPC(71 )"{9 SPC}" 

50075 SYS50489 
50080 RETURN 

50090 REM ROUTINE - GAME OVER - 
50100 G0SUB50000 

50110 PRINT" {HOME } { 1 1 CUR . GIU } "TAB ( 1 1 ) " { 
LT. BLUE} GAME OVER "SPC ( 6 9 ) "ANOTHER 
PLAY ?” 

50115 GOSUB50***10 
50120 POKE 198,0 

50125 IF ( PEEK( 56320 )AN DI 6)01 6THEN1 0000 
50130 GET A$ : I F A$« " N "THENPRINT " {CLR }" : POK 
E53280,0:SYS64738 
50140 IFA$-" Y"THEN1 0000 
50150 GOT050 1 25 

50160 REM ROUTINE - CONGRATULATIONS - 
50170 GOSUB50000 

50180 PRINT" {HOME} {9 CUR . GIU } "T AB ( 8 ) " { PU 
RPLE} CONGRATULATIONS ! ! "SPC (61 )" {G 
REEN } PLANET EARTH SAVED !"; 

50190 PRINTSPC(62)" {PURPLE}* SUPER BONUS 
*"SPC(67)"{LT.BLUE} 1 000 POINTS" 
50200 POKEM + 24 , 1 5 : POKEM + 5,0 : POKEM + 6,24 8 : 
POKEM+ 4 , 1 7 

50210 F0RI«1T0100:SYS 49 1 52 : X- INT ( RND ( 1 ) 
*255 ) ♦ 1 : P0KEM+ 1 , X : FORK-0T050 : NEXT : 
NEXT 

50220 F0RI-15T00STEP-1 : POKEM* 2 4 , 1 : NEXT : P 
OKEM + 4 ,0 

50230 FORI-1T051 2:SYS 52442:NEXT 
50240 GOTO 50090 




50250 REM ROUTINE - SORRY NO BONUS - 
50260 G0SUB50000 

50270 PR I NT" ( HOME } ( 9 CUR . CI U ) "T AB ( 1 3 ) " { P 
URPLE)SORRY"SPC< 66 )•{ GREEN 1PLANET 
EARTH DESTROYED !"; 

50280 PRINTSPC(59)"1PURPLE) 12 SPC}« NO{2 
SPC ) BONUS •" 

50290 P0KEM*24,15:P0KEM*5.0: POKEM* 6,248: 
POKEM* A , 1 7 

50300 FORI-255TOOSTEP-.3:POKEM*1 ,I:NEXT: 
POKE321 17, 5: PONE 321 35,5: P0KE1 024,1 
5 

50310 POKE789 , 1 25 
50320 F0RI-1T0512:SYS 52442:NEXT 
50330 GOTO 50090 
503*10 REM ROUT INES MUSICALI 
50350 POKEM* 22. 225: POKEM* 23, 129: POKEM* 24 
,31 : P0KEM*5 , 0 

50360 POKEM*6,248:POKEM*4,17 
50370 POKEM, 49:POKEM*1 , 28 : GOSUB5O*120 : POK 
EM , 1 65 : POKEM* 1 ,31 : G0SUB50420 : POKEM 
.30 

50380 POKEM* 1 , 25 : GOSUB50420 :P0KEM,209:P0 
KEM* 1,18: G0SUB50420 : POKEM ,162: POKE 
M*1 ,37 

50390 G0SUB50420 :P0KEM,209:P0KEM*1 , 1 8 : GO 
SUB50420: POKEM. 30: POKEM* 1 ,25:G0SUB 
50420 

50400 POKEM, 165:P0KEM*1 , 31 : G0SUB50420 : PO 
KEM , 49 : POKEM* 1 ,28 : GOSUB5042O 
50410 F0RI-31T01 6STEP-1 : POKEM* 2 4 , 1 : NEXT : 

POKEM*4,0:FORI-MTOM*28:POKEI.O:NEX 

T 

50415 RETURN 

50420 FORI-0TO400:NEXT 

50430 RETURN 

50 4 40 POKEM* 2, 20: POKEM* 3 . 1 0 : P0KEM*22 ,225 
:POKEM*23,129:POKEM*24,31 : POKEM* 5, 
0 

50450 POKEM*6,248:POKEM*4,65 
50460 G0SUB50530 

50470 FOR J- 1T02: POKEM. 162: POKEM* 1 ,37:GOS 
UB50560: NEXT 

50480 FORJ- 1 T02: POKEM , 1 34 : POKEM* 1 ,35:GOS 
UB50560 : NEXT 

50490 F0RJ-1T02:P0KEM,135:P0KEM*1 ,33:GOS 
UB50560 : NEXT 
50500 COSUB50530 
50510 POKEM* 4 , 0 
50520 RETURN 

50530 POKEM, 49:POKEM*1 , 28 : G0SUB50550 : POK 
EM, 30: POKEM* 1 , 25 : GOSUB50550 : POKEM , 
223 

50540 POKEM* 1 , 29 : G0SUB50550 : POKEM , 49 : POK 
EM* 1 ,28:C0SUB50550: RETURN 
50550 FORI-1T0200:NEXT:RETURN 
50560 FORI-1T0120:NEXT 

50570 F0RI-31T019STEP-3:P0KEM*24,I:NEXT 
50580 FORI-22T031STEP3:POKEM*24.I : NEXT 
50600 RETURN 


BAGDAD 



Attenzione ai geni malefici 
che cercano di farvi precipi- 
tare con il vostro tappeto 
volante! con un minimo di 
strategia ed abilità riuscire- 
te ad imprigionarli in botti- 
glia, ma fate in fretta, prima 
che possano riemergere! Un 
vero gioco “arcade style" per 
il C64 munito di joystick. 
Volando su Bagdad con il vo- 
stro tappeto magico siete 
subito accostati da alcuni 
geni malefici che cercano di 
farvi precipitare a terra. La 
vostra unica difesa è cercare 
di “disarcionare” prima lo- 
ro, e ciò richiede una certa 
abilità nelle manovre. Per 
prima cosa occorre intrap- 
polare i geni cattivi in botti- 
glia, e quindi raggruppare le 
bottiglie, prima che essi ab- 
biano la possibilità di fuggi- 
re. Se non vi muovete velo- 
cemente, la bottiglia si ria- 
pre e la battaglia riprende. 

Calma prima della 
tempesta 

Il ripulire la città dai geni 
malefici, vi procurerà un 
breve riposo prima dell’arri- 
vo della successiva ondata 
di geni, più numerosi e più 
determinati dei precedenti. 
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Volando sul 
tappeto magico 

Per iniziare un nuovo gioco 
spostate in avanti la leva del 
joystick. Muovete quindi la 
leva (Porta 2 nel C64) a de- 
stra o sinistra per spostare 
il vostro genio nella direzio- 
ne voluta. Premendo il pul- 
sante di fùoco si ottiene un 
incremento di quota, mentre 
rilasciandolo si perderà 
quota a causa della forza di 
gravità. Se si raggiunge il 
bordo superiore dello scher- 
mo, il genio rimbalzerà con- 
tro di esso, mentre uscendo 
dal bordo destro o sinistro, 
rientrerà automaticamente 
dalla parte opposta. 

Il posizionamento strategi- 


co è estremamente impor- 
tante: quando due geni si 
scontrano alla stessa quota, 
essi si respingono l’un l’al- 
tro, rimbalzando. Dovete 
usare il tappeto per distrug- 
gere i geni nemici: se vi tro- 
vate a quota superiore nella 
collisione, il bordo del vo- 
stro tappeto farà precipita- 
re il genio cattivo. Quest’ul- 
timo precipiterà nella sua 
bottiglia e cadrà a terra (od 
in uno dei livelli intermedi). 
Una volta racchiuso in bot- 
tiglia il genio cattivo cer- 
cherà la strada per uscire, è 
l’unico modo per impedirlo 
e volare in basso e “prende- 
re” la bottiglia. 

Se invece entrate in collisio- 
ne con un genio cattivo 




mentre vi trovate a quota 
inferiore a quest'ultimo, sa- 
rete voi il perdente. Non vi è 
concessa una bottiglia: sem- 
plicemente perdete uno dei 
geni a vostra disposizione. 
Vi reincarnerete nella parte 
bassa dello schermo, suppo- 
sto che disponiate ancora di 
almeno una vita rimanente. 
Durante i tre o quattro se- 
condi in cui il genio lampeg- 
gia, esso non può essere 
sconfitto dai propri nemici. 
Si inizia con tre vite ed il 
massimo numero di geni 
cattivi per ogni ondata è set- 
te. 8i guadagna una vita o- 


gni 5000 punti, mentre il 
decimo livello introduce i 
geni blu ed il quattordicesi- 
mo provoca l’apparizione 
dei mortali geni viola, il 
massimo punteggio viene vi- 
sualizzato alla fine di ogni 
gioco. 

Se non si dispone della cas- 
setta allegata alla rivista, 
occorre seguire le seguenti 
istruzioni: 

1. Digitare in modo imme- 
diato i seguenti comandi: 
P0KE44,32P0KE32*256,0 e 
premere RETURN 

2. Caricare e mandare in 
esecuzione il programma 


MLX e rispondere alle sue 
domande con: 

indirizzo di partenza = 
2049 

indirizzo di fine = 6020 

3. Digitare il programma in 
linguaggio macchina e sal- 
varlo su nastro o disco. Per 
ricaricarlo e mandarlo in 
esecuzione spegnere il C64 
per resettare i puntatori e 
digitare: 

L0AD“64. BAGDAD" 

Il programma si attiva con 
un normale RUN. 

Tratto da 

“Supercommodore" n. l-’85 
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CYON 


100 
1 1 0 

120 


130 
1 00 

150 

160 

170 

180 
1 90 

200 

210 

220 

230 

2A0 


250 


260 

270 


C0-5‘t272:F0RT-C0T0C0*2‘t : POKET , 0 : NEXT 
P0KE53280.0: POKE53281 ,1 :V$-" SECONDI 


PRINT" (CLR) 17 CUR.GIU)"TAB(9)"{RVS 0 
N ) ( RED ) L ' INVASIONE DEI CYON(RVS OFF 
)" 

PRINT" (2 CUR. GIU) "TAB(1 1 )" (BLUE) (JOY 
STICK --> #2)" 

PRINT" { 5 CUR . GIU ) (6 CUR. DESIA CHE LI 
VELLO GIOCHI (1-6)?" 

GETA$: IFA»<" 1 "OR A $ > " 6"THEN 1 50 
D« VAL ( A$ ) : SC • 1 02 *t 

P0KEC0*2A, 15:POKECO*5, 1 7 : POKECO* 6 , 2H 

8 : POKECO , 1 00 

BG-1 

P0KE5 3281 , 1 : PRINT" (CLR)" :P0KE5328l .0 
: PRINT" ICYAN)"BG:TI$- "000000" 

LK* I NT ( RND ( 1 )*150)*SC 
FOR1-1T010:0-106M*INT(RND(1 ) *520): PO 
KEO, A6: POKEO+CO, 1 : NEXT 
P0KE1 15*1 .81 : POKE 1 15«fC0, 1 
PRI NT" { 1 3 CUR.CIU)" 

PRINT"{CREEN) (6 CUR.GIUKSH N } ( 2 CBM 
T) {CUR. SU) (CUR. SIN) (RED) (SH X) (GREE 
N) {CUR. GIU) |CBM T)(SH M ) ( CUR . GIU ) l SH 
M ) { 2 CBM 811SH N) (CUR.SU) {SH N ) {CUR 
. SU ) { SH N ) ( 2 CBM T ) { CUR . SU } ( SH N)(CU 
R.SUHSH N)(2 CBM T ) ( SH M)(CUR.GIU){ 
H M) {CUR .GIU ) (SH M ) { CU R . GIU ) { SH M){C 
CUR.GIUJ1SH M ) { 7 CBM 8)|SH NjfCUR.SU 
) ( SH N) (CUR.SU) (SH N)(SH Ml(CUR.GIU) 
(SH M ) ( 2 CBM « ) ( SH N ) { CUR . SU ) { SH N)( 
CUR.SU) (SH N) (CBM T)" 

PRINT" ( 21 CUR . DES ) ( SH N ) ( CUR . SU ) ( C BM 
0) (CUR.SU) (CUR. SIN) (CBM 8)(SH N ) ( 2 
CBM THCUR.su) (CUR. SIN) (BLUE } {SH -)( 
GREEN ) (CUR. GIU ) (CBM T)(SH M)(CBM 8)( 
CUR. GIU ) (CUR. SIN )( CBM M ) ( CUR . GIU ){ SH 
M)" 

POKE 1 769, 87: POKE 1 769» CO. A: POKE 1 887,1 
2H:P0KE1887*C0,5 

F0RI-1890T01887STEP-1 :P0KEI*1 ,32:P0K 
E I »C0* 1 ,0:POKEI,12«:POKEI*CO,5 
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L’invasione dei Cyon è un 
gioco d’azione per il C64 nel 
quale voi avete il compito di 
salvare la terra dalle mire 
imperialiste dei Cyon. 
Utilizzando il joystick dove- 
te intercettare le navi dei 
Cyon prima che atterrino. 
Con il joystick dovrete muo- 
vere sullo schermo il picco- 
lo mirino a forma di croce 
fin sopra la nave da abbatte- 
re e premere il pulsante di 
fuoco. 

Avete a disposizione solo 7 
colpi per nave. Ogni volta 
che riuscite a distruggere 
34 


280 F0RJ-1T0200:NEXTJ,I 
290 J-0:K-0 

300 X~20:Y>12:TH«0:S1=0:A=32: A 1*32: A 2-32 
310 F0RW-TT03:F0RI-10T0200STEP10:P0KEC0+ 
1 , I:POKECO+1,33:FORJ=1TO10:NEXTJ,I ,W 
320 PRINT" (HOME) (CUR .GIU) {*1 SPC1" 

330 POKECO+ A , 32 
310 S-1521 
350 POKES.A 

360 P-PEEK ( 56320 ) AND1 5 :Y=Y+(( PANDI )-0)-( 
(PAND2)-0) :X«X+( (PANDI )-0)-( (PAND8)- 
0) 

370 FR-PEEK(56320)AND1 6: IFX<OTHENX=39 
380 IFYCOTHENY-O 
390 IFX>39THENX=0 
100 IFY>21THENY-21 
Vi 0 IFLK>1 983THEN610 
120 C-C+1 : IFFR-OTHENTH-TH+1 
130 P0KELK+C0+P0,D1 : 1 F A 1 < > 1 3THENP0KELK+ P 
0 , Al 

110 IFBG>6ANDJ<>1THENPOKELK+CO+PO+6,D2:I 
FA2O13THENP0KELK+P0+6.A2 
150 IFFR-0ANDTH<-7THENGOSUB1030 
160 PO-INT ( RND ( 1 ) *D ) + 1 : IFTH>7THENFR« 1 
170 POKEOS, 32 :NS« 1061 + 1 NT (RND(1 ) *520): PO 
KENS , 1 6 : OS-NS 
180 S=»SC + X + Y*10 

190 A-PEEK(S) :P0KES,13: I FC -2THENLK-LK+ 10 
:C-0 

500 A1«PEEK(LK+P0):D1 -PEEK ( LK+PO+CO ) 

510 IFBC>6ANDJO1THENA2-PEEK(LK+P0+6 ) :D2 
-PEEK(LK+P0+C0+6) 

520 IFS1 OITHENPOKELK+PO+CO ,7 :POKELK+PO, 
90 

530 A$« "COLPI": IFTH-ITHENAl «"COLPO" 

510 PRINT" {HOME {{BLUE}" ; : I FS-LK+ POANDF R- 
OTHENPRINTTHj A$ : PR I NTR IGHT$ ( TI$ , 2 ) V$ 
: G0T091 0 

550 IFBG>6ANDJ<>1THENPOKELK+PO+CO+6,7:PO 
KELK + P0 + 6 , 90 

560 IFBG>6ANDJ<>1 ANDS-LK+P0+6ANDFR-0THEN 
PRINTTH ; A$: PRINTR I GHT$-(T I $ , 2 ) ; :GOSUB 
860 

570 IFPEEK(1769)-87THENPOKE1769,8l :P0KE1 
769+CO , 1 : G0T0590 
580 POKE1769,87:POKE1769+CO,1 
590 IFJ«1ANDS1«1THENBG»BG+1 :GOT01010 
600 POKESC+QW,32:QW«INT(RND(1 )*360)+80:P 
0KESC+QW,16:GOTO350 
610 JH-JH+1 :IFJH<3THEN190 
620 POKECO+1 , 1 0 : POKECO + 1 , 1 29 
630 FORI-OT015:FORJ-OT015:POKE53280,I:PO 
KE53281 , J : NE XT J , I 
610 P0KE53280 , 0 : P0KE53281 ,0 
650 POKECO+ 1,128 

660 PRINT" {CLR) {5 CUR . Gl U } { C YAN ] { 6 CUR.D 
ES } HAI RESISTITO A : " BG- 1 " ATT ACCH I . { 7 
CUR. GIU}" 

670 ONBGGOSUB730 ,710,750,760,770,780,790 
,800,810,820,830 

680 PRINT" { YELLOW} {5 CUR. GIU} (9 CUR.DES} 
GIOCHI { 2 SPC {ANCORA (S/N)?" 


690 GETA$ : IFA$-""THEN690 
700 IFA$="S"THENRUN 
710 IFA$="N"THENEND 
720 COTO690 

730 PRINT"{PURPLE} {12 CUR.DESJE’ UNA DIS 
GRAZIA" : RETURN 

7*10 PRINT" {PURPLE} {7 CUR.DES}NON TROPPO 
BUONO, CAPORALE" : RETURN 
750 PRINT" {PURPLE} { 1 1 CUR . DES } BR A V I NO , 
SERGENTE" : RETURN 

760 PRINT"{PURPLE}{9 CUR . DES } CONT I NU A . S 
OTTOTENENTE" : RETURN 

770 PRINT" {PURPLE} (9 CUR.DES}TU{2 SPC}OR 
A SEI UN TENENTE" : RETURN 
780 PRINT" {PURPLE} (9 CUR.DESJTU ORA SEI 
UN CAPITANO" :RETURN 

790 PRINT" {PURPLE} {9 CUR.DESJTU ORA SEI 
UN MAGGIORE" : RETURN 

800 PRINT" {PURPLE} {8 CUR.DESJTU ORA SEI 
UN COLONNELLO" : RETURN 
810 PRINT" {PURPLE} {9 CUR.DESJTU ORA SEI 
UN GENERALE" : RETURN 

820 PRINT" {PURPLE} {5 CUR.DESJSEI IL COMA 
NDANTE DELLA FLOTTA" : RETURN 
830 PRINT" {PURPLE} {7 CUR . DES } BUONGIORNO 
SIC. PRESIDENTE": RETURN 
8*10 PRINT" {CLR} {YELLOW} {8 CUR.GIU}{2 CUR 
. DES } H A I SALVATO LA TERRA DAGLI AL IE 
NI ! ! ! {7 CUR.tìlU}" 

850 G0T0680 

860 F0RF-1T03:F0RL-150T0100STEP-1 : POKECO 
+ 1 ,L: POKECO* *1,1 7: NEXT : NEXT : P0KEC0+ A , 
16 

870 PRINTV$:POKELK*PO+CO*6,1 : POKELK+PO+6 

.43 

880 FORZ-*JOTOLK-SCSTEP*IO:G-PEEK(LKfPO-Z» 
6):G1-PEEK(LK+PO-Z+CO+6) 

890 POKELK+PO-Z^CO+6,7 :P0KELK+P0-Z*6 ,90: 

F0RH“1TO70:NEXT:POKELK+PO-Z+CO*6,G1 
900 P0KELK+P0-Z*6,G:NEXT:TH-0:J-1 : RETURN 
910 IFBG>6ANDJO1THENP0KELK+P0 + C0+6,7:P0 
KELK+PO+6 , 90 
920 S1-1 

930 FORT-1TO3:FORTY-100TO150:POKECO*1 , TY 
: POKECO+ ** , 17:NBXT:NEXT:P0KEC0 + *t,1 6 
9**0 S1-1 :POKELK*PO + CO,1:TH-0:POKELK+PO,1) 
3 

950 FORZ-*tOTOLK-SCSTEPHO:G-PEEK(LK + PO-Z) 
:G1»PEEK(LK+P0-Z+C0) 

960 POKELK+PO"Z+CO,7:POKELK+PO“Z,90:FORH 
■1T070: NEXT :POKELK+PO~Z+CO ,G1 
970 POKELK+PO-Z,G:NEXT 
980 I FBG<7THE NBG«BG+ 1 :G0T0190 
990 IFJ-1 ANDS-1THENBG-BG+1 : 1 FBG< 1 2THEN1 9 
0 

1000 IFJ-1 ANDS-1 ANDBG-1 2THEN8A0 

1010 G0T0550 

1020 REM FIRE NOISE 

1030 POKECO+ 1 ,200:P0KEC0+*»,129:P0KEC0+*», 
1 28 :F0RT-1T01 00: NEXT: RETURN 
1040 I FBG<- 1 1 THEN1 90 
1050 G0T08A0 


una nave, sul video appaio- 
no il numero di colpi utiliz- 
zati ed i secondi impiegati. 
In principio le navi scendo- 
no una alla volta, ma dopo la 
sesta i Cyon attaccano in 
massa mandando due navi 
alla volta. 

Se riuscite a superare l’un- 
dicesimo schermo la terra è 
salva, altrimenti, dopo che 
tre navi sono riuscite ad at- 
terrare, la terra viene in- 
vasa. 

I livelli di difficoltà sono 6, 
da semplice a impossibile. 
Tratto da “Paper Soft " 
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TURBOCOPY 


Chi lavora abitualmente con 
il proprio C64 ed il disk dri- 
ve sente spesso la necessità 
di crearsi alcune copie di si- 
curezza dei propri dischi, 
vuoi per non rischiare di 
perdere dei file importanti, 
vuoi per poter riformattare 
il disco “di lavoro" ed usarlo 
quindi nuovamente. 
Turbocopy, un programma 
completamente in linguag- 
gio macchina, è una eccezio- 
nale utility, che permette di 
duplicare interamente un 
dischetto in soli tre pas- 
saggi. 

Il suo utilizzo è molto sem- 
plice: dopo averlo caricato 
ed attivato vi verrà chiesto 
di premere un tasto per ini- 
ziare. Fatto questo il pro- 
gramma provvede a posizio- 
nare correttamente la testi- 
na del drive (anche se il ru- 
more è molto simile, non ab- 
biate paura: non sta format- 
tando!) e quindi vi chiede di 
inserire nel drive il disco 
sorgente (cioè il disco che 
desiderate copiare). Fatelo e 
premete un tasto qualsiasi: 
lo schermo scomparirà e la 
spia del drive inizierà a lam- 
peggiare. Non allarmatevi, 
in quanto non si è verificata 
alcuna condizione di errore! 
Turbocopy copia traccia per 


traccia e settore per settore, 
con una serie di veloci ac- 
cessi al disco, che provoca- 
no questo lampeggiamento. 
Dopo pochi secondi ricom- 
parirà lo schermo, ed il pro- 
gramma vi chiederà di inse- 
rire il disco destinazione 
(quello sul quale desiderate 
fare la copia). 

Quest’ultimo può anche es- 
sere completamente vergine 
e non formattato, in quanto 
Turbocopy provvede auto- 
maticamente alla formatta- 
zione mano a mano che scri- 
ve sul dischetto. 

Dopo aver inserito il disco 
destinazione premete un ta- 
sto qualsiasi e nuovamente 
lo schermo scomparirà, 
mentre la luce rossa del dri- 
ve inizierà a lampeggiare: 
sempre tutto normale! 
Questa procedura va ripetu- 
ta solamente tre volte, fino a 
quando il programma avver- 
tirà che la copia è stata com- 
pletata. A questo punto, pre- 
mendo un tasto, reinizializ- 
zerete Turbocopy, preparan- 
dolo per un’altra copia. Poi- 
ché il programma non pre- 
vede un’uscita software, per 
disattivarlo occorre spegne- 
re il computer. 

Eventuali errori in lettura o 
in scrittura vengono segna- 


lati indicando la traccia e il 
settore sul quale è presente 
l’errore, ed il suo tipo. 

D principio di funzionamen- 
to di Turbocopy si basa sulla 
bufferizzazione dei dati: vie- 
ne creato, all’interno del 
C64, un buffer di circa 55 
Kbyte, che viene riempito ad 
ogni lettura dal primo disco 
e riscritto quindi sul se- 
condo. 

Poiché un disco contiene fi- 
no a 170 Kbyte di dati, oc- 
corrono tre successive “pas- 
sate” per poterlo duplicare 
interamente. 

È superfluo sottolineare che 
qualsiasi dato eventualmen- 
te presente sul disco desti- 
nazione andra distrutto: 
Turbocopy produce infatti 
una copia esatta del disco 
sorgente, compreso nome 
del disco e codice identifica- 
tore. 

Caricamento 
e digitazione 

Se si dispone della cassetta 
allegata alla rivista, è suffi- 
ciente posizionarsi con il 
nastro in corrispondenza 
dell’inizio del programma e 
digitare LO AD. 

Il programma andrà quindi 
mandato in esecuzione digi- 
tando RUN. 


Non disponendo della cas- 
setta allegata, procedere co- 
me segue: 

1 . Spegnere e riaccendere il 
computer e digitare: PO- 
KE44,32:P0KE32'256,0: 

NE W[ RETURN] 

2. Caricare in memoria MLX 
e rispondere alle sue richie- 
ste circa gli indirizzi inizia- 
le e finale con: 

indirizzo iniziale: 2049 
indirizzo finale: 4592 

3. Dopo avere digitato e sal- 
vato il programma tramite 
MLX si potranno seguire 
per il caricamento le istru- 
zioni date più sopra per i 
possessori di cassetta. 
Tratto dall 'archivio della Ja- 
ckson 
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Scopri il tuo 
home 


GRUPPO [WTORIfclt 

JACKSON 

«VISIONE UBRI 


computer 


A Borra. M.C Griizi 

LAVORIAMO CON 
II. COMMODORE 16 

Lavorare con il CI6 è un 
piacere, fallo anche tu. 
li divertirai. 

Cod CC244 Pag 196 L. 21 

Con tassella 


GRUPPO nXTOfttAU 

JACKSON 


47 Stephen san 

IL COMPl TER: 


Il computer come compagno 
ideale, nella propria 
professione e ncH'hnbby. 

Cod. CI 187 Pag. 192 L. I2.0IHI 


0. Marano 

.10 PROGRAMMI 
PER MSX 


R. Bottelli. !.. Pazztteemti. 

/■. Racchi 

Gl IDA AL COMMODORE 
PLUS 4 


Inserite soltanto la cassetta 
c ... una valanga 
di programmi uscirà 
dal vostro MSX. 

Cod 1/181 Pag 96 !.. 20.000 



Un manuale completo per il 
Plus 4 ripercorrendo C'I6 per 
te e CI6 sempre di più. 

Cod. CC250 Pag.470 L. 30.000 


A Cananeo. P. Tadnnnich 
COMPUTER HARDWARE 
Il primo vero libro di 
realizza/ ioni pratiche 
dedicate ai più diffusi home 
computer: C64. Speci rum. 

VIC 20. 06 e MSX 

Cod. 01182 Pag 152 !.. 13.000 



ilo alto a»*™» S* rtcIMad* l«i»mont di lanuta 
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Jackson 
la biblioteca 
che fa 
testo 




GRUPPO EDITORIALE 

J ACKSON 

DIVISIONE PERIODICI 


È IN EDICOLA 



Entra anche tu nel misterioso 
mondo degli Etruschi con una favolosa 
avventura interamente italiana. 

Incontrerai fantasmi, regine 
affascinanti, lupi e altre strane creature 
che popolano le antichissime mura di Veio, 
autentica città etrusco. 

Scopri con un gioco irresistibile 
i misteri di questa affascinante civiltà. 


